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MZ- 2500 

グラフィックエディタ作成講座/ MIDI 入門 (3) 

X68000 

X - BASIC 調理実習/マシン語ブログラミング 
E 3 調蕾語講座 PRCH 8 K / D 犯 A * CGA 講座 

S-OS 

CP / M 用ファイルコン K 一夕 

THE SOFTOUCH 
ニュージーランドスト」 J — 7第4のユニット3 
ソフトで八ードな物語 2 /Might and MagicI 

猫とコンピュータ/知能機械概論 
マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 



SHARP 



EXPERT シリーズ本体+キーボード+マウス.トラックポール PRO シリー ズ本体+ キーポード+マウス 
CZ -602 C - BK (ブラック） .- GY (グレー)標準価格356.000円（税別） CZ -652 C-GY (グレー ） .-BK (ブラック）標準価格298.000円（税別） 

HD タイプ CZ -612 C - BK (ブラック）標準価格466,000円（税別） HD タイプ CZ -662 C - GY (グレー） .-BK (ブラック）標準価格408.000円（税別） 





























夢 0 つづ ，を語ろ 



いま、ヒューマンインターフ t イスな X 68 マインド- 

「 スペックはすべてを語り尽くせない」、この ノ、。ラ ドック 
スは、パーソナルな機器としてのコンピュータの難し 
さを端的に表現しで、ます。'ツリエイティブマインド〃 
や、'匕 a —マンインターフェイス"は、ハードウェアレべ 
ルにしろ、 rr リケーションレベルにしろ、スペック上 
で全てがわかるというものでもありません。そうした意 
味からも、単にノ、ードウェアどしての32ビットには疑問 
をはさむ余地がありす5るのも、また事実です。何を 
実現した、ヽのか。 X 68000 は、少な〈ごもその可能性 
を提示し得た数少な' ■ 、マシンのなかのひどつどいえ 
ます。パーソナルデータどは何か、ビジュアルインター 
フェイスの意味、 開発当初のコンセプトは、風化す 
るごころか、いま現実どなってますますクローズアップ 
されてきています。かゆいどころに手が届く、そんなヒ 
ューマンインターフェイスのひどつひどつをクリアーして 
いく、血の通ったテクノロジーに新世代マシンのイメ 
ージがふ〈らんできませんか。 

參そのヒューマンインターフェイスを推し進めて、 
X 68000 のシステムパフォーマンスをさらに高めた 
ものとして Human 68 k ver .2.0 Oil ； EX ¬ 
PERT , PRO 雨シリーズに搭載されたこの OS は、 
従来通りのマノ l / f •ウインドゥやアイコンを駆使したビジ 
ュアノレン d レによるフレンドリーな操作環境に、将来 
性をみこした数々の処理機能を装備。インテリジェン 
卜な環境を実現じ〇、ます。まず、マノけタスクに近 
v 、処理環境を提供するノヽ V クグラウンド処理の実 
現。ノ <ックグラウンドて•動作するサンプルどじ r 標準 
で TIMER コマンドを用意し、ある処理を行いなが 
ら指定時刻に ADPCM ファイルを再生させたり、1 


画面分のメモ程度のファイルを画面に表示させるこ 
どができます。次に、これからのワークステーション環 
境に必要なネットワーク処理にそなえ、ファイルの共 
有化とロックや仮想ドライブ対応などをサポートして 
ぃます。さらに、キー入々や編集を勁率的に行える 
bX トリデ/、イスドラク、'の採用。拡張されたヒストリ 
機能に加え、コマンドを別の名前で定義するエイリ 
アス機能、キー入力の復麽からユーザーが自由に 
複数行を登録しておき、連続実行できる簡易バッ 
チ機能などを装備して （ 、ます。その他、約2倍にスピ 
ードアップされたファイルアクセス( V 1.0 比）、大容 
量ファイルアクセスを可能にし、光磁気ディスクなど 
将来の大容量メディアへの対応、メニュー方式の 
簡単なキー操作で外部コマンドやアプリケーション 
を実行できる MENU コマンドの裝備など、さらに高 
、、次元へご進化した処理機能どヒューマンインター 
フェイス。まさ ( こワークステーションど呼ぶ ( こふさわい、 
システムハ 。 7—を実現しました0 •また、日本語処 
理(：対し C もヒューマンインターフェイスを追求した日 
本語フロントエンドブロセッサ ver .2.0 を搭載。約2 
倍【:スピ ー ドアッブ (VI . 0比）された変換遠度をは 
じめ、キー害 1 m 寸けの自由設定、カーソル位置で 
の文字入力や変換など、フレンドリーなオペレーティ 
ングを実現する操作環境をサボートしで、ます。 

く 共通特長〉 •プロセッサの未来を先取りした 
68000搭載春テキスト、グラフィック、スプラ仆の3画 
面を独立させた独自のメモリアーキテクチャ# 
1024 X 1024 ドット(最大表示エリア 768 X 512 ドッ 
卜)、 高品位な金属の質感までも自然に表現しうる 
65,536色同時発色 （512 X 512 ドット時）の高解像 


度自然色グラフィックス •16 X 16 ドットの緻密なキャ 
ラクタを駆使できるスプラ仆機能（水平32スプライ 
卜、1画面128スプラ仆、65,536色中16色）•ステ 
レオ FM 音源、 ADPCM 搭載馨オートロード、オー 
トイジェクトメカ採用。インテリジェントな 1 M ノく仆5” 
FDD 2 蟇搭載。馨蓄積されたソフトが利用できる 
X 68000 シリーズごソフトコンパチ。 

EXPERT シリーズ 

籲高密度実装を象徵するフオル厶、マンハッタンシ 
ェイブ*新たな領域をひらく 3 M ハイトの大容量メモ 
リを標準装備、メインメモリは標準で 2 M バ仆、最 
大 12 M / 、イトまで拡張可能參プロフェッショナルな 
クリエイティブワークに対応する 40 M ノ <仆ノ、ードデ 
ィスク搭載 ( CZ -612 C ) * • マウス•トラックボール 
標準装備*日本語入力にスムースに対応する 
ASCII 準拠フルキーボード 

* CZ -602 C には、本体内に内蔵できる增設用の 40 M パイトハードディ 
スクドライブ(標準価格120,000円税別.取付*別）をサポート。 

[ PRO シリーズ 

•意表をつくボディコンストラクション、高度な実装 
技術に襄付けられた洗練ど信賴性の新い、スタン 
ダートフオル厶籲高度なシステム化への対応を考 
慮した拡張1/0スロット4スロット標準装備*プロニ 
ーズの大容量ファイルに対応した 40 M バ仆ハード 
ディスク搭載 ( CZ -662 C ) * • ZM バ仆の大容量 
メモリを標準装備*マウス標準装備*ワ仆スケ 
一 ) レのフルキーボード採用 

* CZ -652 C には、本体内に内蔵できる增設用の 40 M パイトハードディ 
スクドライブ(標準価格120,000円税別•取付資別）をサボート。 


選べる3タイプの I 
ディスプレイをサポート I 


15型カラーディスプレイテレビ(ドットピッチ 0.39 H CZ -602 D-GY (グレー） 一 BK (ブラック）標準価格99.800円(チルトスタンド同梱•税 & J ) 
15型カラーディスプレイテレビ(ドットビッチ0.31_) CZ -612 D-GY (グレー） 一 BK (ブラック）標準価格119,800円(チルトスタンド同描•税^) 


14型 カラー ディスプレイ 


ディスプレイ （ドットピッチ0.31_) CZ -603 D - GY (グレー） 一 BK (ブラック） 

XI68000 


標準価格84,800円(チルトスタンド同描•税 Sij ) 


PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT • PRO 


• 写真左は CZ -612 C-BK + CZ -612 D - BK 、 写真右は CZ -652 C-GY + CZ -603 D-GY 

•いま、 EXE 会貝よりご紹介のお客様が EXE ショップで X68000 シリーズを購入されますと、 EXE 会員に EXE 
リーダーズ「カップ」をプレゼントします。詳しくは EXE ショップにお問い合わせください， 

• また、 X68000 シリーズをご購入のお客様は、ぜひ EXE クラブにご入会ください： 


本広告に掲載しております商品および役務の価格には消費税は 
含まれておりませんので、ご購人の際、消费悦をお支払 L 、下さい。 


EXE リーダーズ「カップ j 

ブレゼント実施中 


- J 7 • お問い合わせは…シャープ揉電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表） 

電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京騎宿区市谷觸町8番地 0(03)260-1161 (大代表） 

































表紙絵 ： Moto Noriyuki 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です， 
CP/M.P-CP/M.CP/M Plus. CP/M-86.CP/M-68K. 

CP/M-8000. C-DOS は DIGITAL RESEARCH 

XENIX. MS-OOS. Macro 80. MS- OS/2 は MICROSOFT 

OS/2 は IBM 

SONY Filer は SONY 

MSX-DOSU アスキー 

S1-OS は MULTISOLUTIONS 

OS-9. OS-9/68000 は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大字理事会 

FLEX は TSC 

Word Star. Word Master は MICRO PRO 

TURBO PASCAL, Sidekick は BORLAND INTERNATIO 

NAL 

LSI C はし SI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

SUPER BASE. WICS はキャリーラボ 

の商檷です - その他ブログラム名， CPU 名は 

一 )}5 に各メーカーの登録商棟です木文中ては . 

"R", “TM" マークは明記していません , 

1 こ？ 8 敝されたすべてのフログラムは著作痏法 
上.個人で使玥するほかは無断後製することを棼 
じられています . 


■広告目次 

アイビット電子 . 197 

アクセス . 200 

アンス.コンサルタンツ . 15 

ウルフ チーム . 13 

AVC フタバ電機 . 187 

オーエー ランド . 189 

キャスト . 9 

計測技研 . 188 

ザインソフト . 12 

サザンエンタープライズ . 199( 上） 

サン •ミュージ カル. サービス . 185 

J&P . 表 3.192-195 

シャープ . 表 2 •表 4. 丨 .4-8 

ズーム . 14 

ソフトクリエイト . 198 
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九十九電機 . 20 
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BLUE SKY Co.. 186 

満開製作所 . 199( 下） 
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SHARP 


クリエイティブマインドあふれる周辺機器が 



ディスプレイ関連 


アー ドンール 


プリンタ 


ファイル 


カラーディスプレイテレビ チューナー 





15型カラーディスプレイテレビ 



CZ-602D-G Y • -BK CZ-6TU-GY* -BK 

標準価格99,800円（税別）標準価格33,100円(税別） 
(チルトスタンド同梱） （リモコン付） 





0 

15型カラーディスプレイテレビ 

CZ-612D-GY-BK 

標準価格119,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


CU-21CD 

標準価格139,800円（税別） 


•-BK 

標準価格84,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


CRT フイノレター 



高性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

標準価格19,800円（税別） 
(CZ-600D/602D/612D/603D 用） 


画像入力 



カラーイメージスキャナ* 

CZ-8NS1 

標準価格188,000円（税別） 



スキャナ用パラレルポード 

CZ-6BN1 

檷準価格29,800円（税別） 


映像入力 



カフーイメージユニット 

CZ-6VT1 
CZ-6VT1-BK 
標準価格69,800円（税別） 


カラープリンタ 



熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC3 

標準価格65,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ドットプリンタ 



24ビン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ-8PK7 

摞準価格122,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ハードディスク 



ハードデ< スクユニット (20MB) 

CZ-620H 

標準価格178,000円（税別） 



熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4 

標準価格99,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 

カラービデオプリンタ 



カラービデオプリンタ 

★CZ-6PV1 
標準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24ピン漢字プリンタ (13 晰） 

CZ-8PK8 

標準価格152,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24ピン漢字プリンタ (8 晰） 

CZ-8PK9 

標準価格89,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



增設用ハート〒イス外ライブ 
(40MB) 

CZ-64H 

標準価格120,000円（税別） 
(取付費別） 

※取付に関してはシャープ 
お客様ご相談窓口にてご 
相談ください。 


«1ご使用に際じ C は、カラーイメージスキャナ GZ -8 NS 1 に同梱の RS -232 C ケーブルで接続するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ -6 BN 1 標準価格29,800円（税別）で接続してください。 
»2 CZ -652 G 、662 C をお持ちの方は包装箱の表示形名 CZ -6 BE 1 A の右横に®マーク表示のあるものをお買い求めください。 


△w /WMJwmjMJ シリ. 

周辺機器 

-ス用 

參カラーイメージボードII 

CZ-8BV2 

39,800円 

*24 ピン漢字プリンタ （136 桁） 

CZ-8PK8 

152,000円 


籲立体映像セット 

★ CZ-8BR1 

29,800円 

*24 ビン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ-8PK9 

89,800円 

搮進硫格は拗則 T、 才， 

• /\°ーソ ナルテロ ツバ ※ 2 

CZ-8DT2 

44,800円 

• 24 ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC3 

65,800円 






• 48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4 

99,800円 

カラー ディスプレイ 

□ 

FM 音源 

J 

♦カラービデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

198,000円 

• 21 型カラーディスプレイ※ 1 CU-21CD 

139,800円 

籲ステレオタイプ F M 音源ボード 

CZ-8BS1 

23,800円 






スピーカー （2 本1組)標準装備、 ミュー 

•ジック ツール 同梱 

ファイル 

n 

| 映像•画像入力編集装置 

コ 

プリンタ 

J 

•ミニフロッピーディスクユニット (2HD.2D)* 3 *CZ-520F 118,000円 

籲カラーイメージスキャナ CZ-8NS1 

188,000円 

*24 ピン漢字プリンタ （80 桁） 

CZ-8PK7 

122,000円 

• ミニフロッピーディスクユニット (2D) 

★〇 Z-502F 

99,800円 


分秒-:株 it 会《 •お問い合わせは…シャープ㈱ 電子機器事業本部 システム 機器営業部〒 545 大阪市阿倍野区長 池 町 22 番 22 号〇伽ル之卜吸パ大代表: 






































































X 68000 をサポート 


〇 




シャープペリフエラルフアミリー 

XX68000 


ネットワーク 


拡張メモリ 


インターフェイス 


数値演算プロセッサ 


ぐ:: 


1 MB 増設 RAM ボード 
(CZ-600C 用） 

CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 





ユニバーサル I / O ボード 

CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 





数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円（税別） 

FAX 


1 MB 增設 RAM ポード* 2 
(CZ-601C/611C/652C/ 
662C 用） 

CZ -6 BE 1 A 

標準価格38,000円（税別） 


imm\ _ 

GP- 旧ボート ， 

CZ-6BG1 

標準価格59,800円（税別） 


_ 



2 MB 增設 RAM ポード* 3 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円（税別） 


增設用 RS-232C ポード 
(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

播準価格49,800円（税別） 



m 


mmm 


FAX ボード 

CZ -6 BC 1 

標準価格79,800円（税別） 

MIDI 


麵 


MIDI ポード 

CZ-6BM1 

標準価格26,800円（税別） 


モデムユニット# 4 

CZ-8TM2 
標準価格49,800円（税別） 
(RS-232C ケーブル同梱） 


RS-232C ケーブル 


'〇二 

RS-232C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ-8LM1 

標準価格7,200円（税別） 


RS-232C ケーブル 
(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

標準価格7,200円（税別） 


4MB 增設 RAM ボード* 3 

CZ -6 BE 4 

標準価格138,000円（税別） 


インテリジ x ントコン トローラ 

CZ-8NJ2 

棵準価格23,800円(税別） 



トラックポール 

CZ-8NT1 

播準 価格13,800円（税別） 


マクス 

CZ-8NM2A 

標準価格6,800円（税別) 


• _，、 


ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1,700円（税別） 


その他 


拡張スロット 



拡張 I/O ボックス (4 スロット） 

(CZ-600C/601C/611C/ 
602C/612C 用） 

CZ-6EB1 

CZ-6EB1-BK 

標準価格88,000円(税別） 


スピーカー 


ダ _ 

ウス 


アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN-S100 

標準価格36,600円（税別〉 


システムラック 



システムラック 

CZ-6SD1 

標準価格44,800円（税別） 


*3 ご使用に際じ r は、あらかじめ別売の 1MB 增設 RAM ポード CZ-6BE1 梯準価格35,000円（税別 .CZ-SOOC 用）、 CZ-6BE1A 標準価格38,000円（税別. CZ-601C、CZ-611C、 6520、 662G 用）を增設じ T ください。 
モデムユニット CZ-8TM2 に同梱のソフトは X1/X1 ターボシリーズ用です。 


• ミニフロッピ-ディスクユニット (2D.1K ライブ） CZ-503F 

49,800円 

•増設用ミニフロッピ-ディス外ライブ (2D)* 4 CZ-53F-BK 19,800円 


拡張ボード•その他 

籲モデムユニット （300/1200 ボー） 

CZ-8TM2 

49,800円 

• 320KB 外部メモリ 

CZ-8BE2 

29,800円 

RS-232C •マウス ボード※5 

CZ-8BM2 

19,800円 

參フロッピーディスクインターフェイス※6 

CZ-8BF1 

14,800円 

參 JIS 第1水準漢字 R0M*7 

CZ-8BK2 

19,800円 


• RS-232C 用ケーブル(平行接続型） 

CZ-8LM1 

7,200円 

• RS-232C 用ケ-ブル(クロス接続型） 

CZ-8 し M2 

7,200円 

争拡張 I/O ボックス 

CZ-8EB3 

33,800円 

♦ RF コンノく一夕※8 

AN-58C 

2,980円 

參インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

23,800円 

參マウス 

CZ-8NM2A 

6,800円 

春トラックボール 

CZ-8NT1 

13,800円 

籲ジョイカード 

CZ-8NJ1 

1,700円 

♦チルトスタンド※9 CZ-6ST1-E-E 

1 5,800円 


• 高性能 CRT フィルター※扣 

BF-68PRO 

19,800円 

參スキャナ用ノ《ラレルボード※ 11 

CZ-8BN1 

27,800円 


• 品番中の-表示は、 B くブラック 〉 *E くオフィスグレー〉を示します。※1 
XI ターボ Z シリーズ用 CZ -862 C には接統できません *3 X 1 夕 
ーポシリーズ用來4 CZ -830 C 用嵌5 XI シリーズ用«6 CZ -850 C 
で CZ -520 F を使用する場合に必要 *7 CZ -800 C 、801 C 、802 C 、 
803 C 、811 C 、820 C 用 CZ -820 C 、822 C 、830 C 用 »9 CZ -600 D ' 
8800.830 D 用※10 CZ -60 叩' 6020,612 D . 880 D 、830 D 用※11 
CZ -8 NS 1 用春接続等の説明につきまじ C は、周辺機器総合カタログ 
をご参照ください。 ★印の商品は在庫僅少です。 


電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161 (大代表） 


本広告に掲躲しております商品および役務の価格には消费税は 
岔まれておりませんので、ご購人の際、 m 费税をお支払いドさい。 


































































SHARP 

11 アート"と呼べる高水準のソフトウェアが 


必要なとき、いつでも使える、サツと呼び出せる。 
メモ 1 J 常駐型の便利ツール。 

いまトレンデイなステージヨナリーソフトウェア。 


文房具感覚で使えるサポートツール 


CZ-240BS 


8月発売予定 


パソコンを本当に道具とじ r 、 現実的に使いこなしたい、そん 
なユーザーのためのソフトウェアが登場しました 。 「Stationery 
PRO -68 K 」、 それはパソコンの使い勝手を飛躍的に向上さ 
せる便利ツールです。 

修他のソフトウェアを 実行中 でも 呼び出して使え る 

メモリ 常駐型のソフトウェアし 

使い方は簡単、他のアプリケーションを起動する前に、この 
「Stationery PRO -68 K 」 を一度起動するだけ。これで他 
のアプリケーション実行中にも、「メモ」や、「スケジュール」、 
「住所録」など 、 「Stationery PRO -68 K 」 の持つ機能がワン 
タッチで使えます。いちいちアプリケーションを終了させること 















もありません。 

•シャープ電子手帳のデータを X 68000 で入力、編*。 

パソコン 上で入力したデータを電子手帳の「電話帳」、「スケ 
ジュール」、「メモ」へデータを送信したり、逆に電子手帳側か 
らデータを受信じ r 編集することができます。（別売の通信ケ 


: 'To 


ーブル）が必要で1 

KES 籲先頭/最終へ—ジへのジャンフ修文字列の置換、検索 
•ファイルの読み込み/書き出し、などの機能をもつ小型エテ v 夕。 

參任意の半年分のカレンダー表示可能。 

♦日付/時間/メモという3つの項目を持つ表形式 
•入力したデータは日付順に自動整列❿先頭/最終ページへのジャン 
プゃ文字列検索機能を装備。 

■部 iff 邐 ♦氏名/索引/電話/住 
所の4つの項目をもつ表形式 •先 
頭/最終ページへのジャンプ、項目ご 
との整列、文字列検索、重複データ 
消去、ファイルの読み込み/窨き出し、 
などの機能を装備コ 


一一’ 一 


一娜 





s/V -龙株式会 《 參お問い合わせは…シャーフ(株電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161 ( 大代表）へ, 








































XB 的 00 をサボート。 



シャープオリジナルソフトウェア 

XI68000 



Musicstudio pro 60 k 


■ CZ -237 MS 標準価格25.800円 (税 SiJ ) 
24の録音トラックをもったプロフエ 
ッショナルユースの MIDI マルチレ 
コーディングソフトです。 MIDI 楽器 
を使って演奏したデータをスタジ 
才感覚で編集し、記録、再生でき 
ます。 MUSIC PRO -68 K の MML 
データコンバートも可能です。 

♦ MIDI ボード ( CZ -6 BM 1) が必要です。 



MUSIC PRO 60 K 〔 MIDI 〕 


■ CZ -247 MS 標準価格28,800円(税 SIJ ) 
MID I 対応自動伴奏機能をサボ 
一卜、簡単な楽譜入力で演奏が 
楽しめます。 

♦ MIDI ポード （ CZ -6 BM 1) が必要です。 


ソングライブラリ <101 曲集〉 


■ CZ -248 MS 標準価格8.800円(税別） 
鑑賞用と音楽データ加工作成用 
力、らなるライブ'ラリです。 



Sampling 


■ CZ -215 MS 標準価格17,800円(税 SIJ ) 


AD PCM 機能を活かす高機能 
サンプリングエディタ。多彩な EDI 
TOR を装備、サンプリング音のデ 
一夕は BAS IC でも活用できます。 


SOUND 


■ CZ -214 MS 標準価格15,800円(税別) 


スタジオのコンソールパネルを操 
作する感覚で FM 音源による音 
創りが楽しめるサウンドエディタ。 



■ CZ -213 MS 標準価格18.800円 (税別） 
最大8パートのスコア（総譜）が 
書け、内蔵の FM 音源で演奏でき 
る楽譜ワープロ &演奏用ツール。 



NEW PrintShop 


■ CZ -221 HS 橡準価格19.800円(税^) 
オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームプ 
ロダクティピリティツール。ほとんど 
の処理をアイコンで表示しマウス 
で選ぶフレンドリーオペレーシヨン。 



グラフィックライブラリ VOL.1 


■ CZ -235 GS 標準価格8,800円(税別） 
暑中見舞用を中心とした NEW Print 
Shop PRO -68 K 用グラフィックデータ集。 


グラフィックライブラリ VOL.2 


■ CZ -236 GS 標準価格8.800円(税別） 
年賀状を中心とした NEW PrintShop 
PRO -68 K 用グラフィックデータ集。 



TOP 給与計算エキスパート 


■ CZ -228 BS 標準価格200,000円(税 SIJ ) 
給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力により自動的に、 
素早く処理することができます。 


TOP 財務会計 


■ CZ -227 BS 標準_200,000円(税 SIJ ) 
会計エキスノ S ： — トシステムとデー 
タベースを搭載し、機能と操作性 
を両立させた財務会計ソフト。 



■ CZ -226 BS 標準価格29.800円(税別） 


■ CZ -220 BS 標準価格58.000円(税^) 


自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備した力ード 
型リレーショナルデータベース。 


CARO PR068K 用システム手椹リフィル集 


■ CZ -241 BS 標準価格9,800円(税別） 


CARO PR068K 用活用フォ-ム集 


■ CZ -242 BS 標準価格9,800円(税別） 



コマンド入力の手間を軽減するヒ 
ストリー機能、爵線ドライバー付 
レポートライター機能、10進31桁 
の高精度演算。さらにイメージ表 
示機能を装備したコマンド型リレ 
—ショナルデータベースです。 



■ CZ -212 BS 標準価格68,000円(税 SIJ ) 
スプレッド シート （表計算)、デー 
タベース、グラフ作成機能を緊密 
に一体化させた統合ビジネスツ 
—ルです。マウス対応のやさしい 
オペレーション、 高度な エディタ 機 
能、豊富な関数群など、初心者 
からプロまで幅広く使えます。 



- シューティングゲーム 

ぐンインビー〉 
■ CZ -217 AS 
標準価格7,800円(税別） 
C KONA Ml 1988 



シューテイングゲーム 

く沙羅曼蛇〉 
■ C 2-2 I 8 AS 
標準価格8,800円(税別） 
◎ K0NAMI 1989 



ブロックゲーム 

くアルカノイド〉 
■ CZ -222 AS 
標準価格7,800円(税別） 
C TAITO C0RR 1987 


ドライブ ゲーム 
くフルスロットル〉 

■ CZ -23 IAS 
標準価格8.800円(税別） 
C TAITO C0RR 1988 


スポーツゲーム 

く熱血高校 
ドッジボール部〉 
■ CZ -232 AS 
標準価格7,800円(税別） 

む TECHNOS JAPAN C0RP. 

1988 

アクションゲーム 

くパックマニア〉 

標準価格7,800円(税別) 
©NAMC0 


アクションゲーム 

くニュージーランド 
スト _ リー> 

■ CZ -230 AS 
標準価格8,800円(税別） 

(CnAITO C0RP. 1989 



■ CZ -223 CS 標準価格19.800円(税^) 
300 〜 19,200 BPS までの通信速 
度に対応し、各種データベースの 
漢字端末やパソコン通信に利用 
できます。逆スクロール機能、自動 
実行機能、コンカレント機能も装 
備。さらに豊富な編集機能をもっ 
た高機能通信ソフトです。 



OS-9/X 68000 

m 

Human68k ver2.0 


C compiler Pf? 060 k 

THE 福袋 V2.0 


■ C 2-219 SS 標準価格29,800円(税 SIJ ) 


■ CZ -244 SS 標準価格9.800円（税別） 


■ CZ -211 LS 標単価格39.800円(税 SU ) 


■ CZ -224 LS 標準価格9.980円(税別） 


X 68000 のもつグラフィック環境は 
もちろん 、 AD PCM 音声、 FM 音 


システムパフォーマンスを高める 
処理機能を付加した Human 68 k 


C コンノ\°イラ、 BASIC - C コンノく一 
夕、アセンブラ、リンカ、デバッガ、 


アセンブラ、リンカ、デバッガ、アー 
カイバ、 X-BASIC V 2.00からなる 


源とグラフィックの同時再生とい 
つたマルチメディア 機能を サボー 
卜。 0 S -9 のもつ マルチタスク 機肯 巨、 
リアルタイム 機能を活かした使い 
易く機能的な 0 S 環境を提供しま 
す。また、これまでの データ 資産も 

壬力、廿主す※〇 S -9 はマイクロウェア社 
°の登録商標です。 


の最新バージョンです。マルチタ 
スクに近い処理環境を提供する 
バックグラウンド処理、ネットワーク 
処理、ファイルアクセスのスピード 
アップなど、さらに高い次元へと 
進化した機能とユーザーインター 
フェイス。大容量メディアにも対応。 


アーカイバ 、コンバータからなるツ 
ール。 0 S 上のプログラム開発を 
効率良くサボートします。 XC は〇 
言語の基本的な仕様に準拠し、 
ANSI 仕様も採用、ハードウェアを 
サポートした豊富なライブラリ（約 
700種）も用意されています。 


手軽な開発ツールです。 


AI-68K(StaffUSP/0PS PR0-68K) 


■ CZ -234 LS 標準88,000円(棚 IJ ) 
AI 開発用言語とエキスパート構 
築ツールがセットになった A I プロ 
グラム開発ツールです。 


本広;なに掲钱 u ： おります商品および役務の価格には消伐税は 
含まれておりませんので、ご購人の際、 m 赀税をお支払いドさい。 












































































































SHARP 



興奮のコックビット感覚 〇 


前後左右256段階と、リアル _ 縦感を表現するア 
ナログモードスティック。ステ V / ク•スロットル • 

6トリガボタンとコックピット 感^^ っばいのフォ 
ル厶-サイバースティックは、 ゲー^^ さらに臨場 
感溢れるものに変身させるインテリ \ン トタイプ 

のコントローラです ， • — アフターパーナー j ? SEGA 1987/ DeS 


•4 ビット CPU 内葳の本格的万能コントローラ#アタリ仕様ジョイスティックボンピュータで使 
用可能•アナ a グモード(前後、左右各々8ビット、256段階）とデジタルモード（前後、 ぶ^ 最大8方 
向）を切り替えできるスティックを装備參アナ□グモ-ド方式(前後8ビット、256段階）のスロ ッ!^ 

能(連射オン•オフ、連射固定）の3段階切替、連射スピード調整可參6種類のトリガボタンで各種のソフトウェアの機能 
に対応•スティックとスロットルの位置が入れ替えでき、従来のジョイスティックとしても使用可能 , 

対応 檄棰： X 68000 シリーズ、 MSX 、 MSX 2、5 SPC -8801 シリーズ、 * PC -98 CH シリーズ （* アタリ仕様ジョイスティックポート装備の 機欉 また、ソフ 
トウェアによりインテリジェントコントローラが動作しないものがあります）►本櫬のアナ□グモードを利用するには、アナログモード対応のソフトウェアが 
必要です従来のジョイスティック(デジタルモード方式）て動作するソフトウェアをアナ〇グモードて操作することはできません， 


r STICK 


インテリジ I ントコント ローラ 

CZ -8 NJ 2 標準価格23,800円(税別） 


_ これで君もトップガン気分/ _ 

フラ仆感覚サイパ“グッズが当たる『サイバーグッズ』プレゼントクイズ実施中/ 


钃 問題 • 下の〇の中をカタカナでろめて下さい。 

高性能アナログタイプのインテリジェントコントローラ 

シャープ〇〇〇〇スティック 

• 応募要領 參 

クイズ正解者の中から抽選で、サイパーグッズを差し上げます0ふるって、ご応募下さい。 

• 締め切り/平成元年9月30日（消印有効） 

•発 表/当選者への景品発送をもって発表にかえさせていただきます。 

• 応葬方法/官製はが吉にクイズの答えを明記し、郵便番号•ご住所(電話番号）•お名前•年令•ご職 
業とお手持ちのゲーム機•パソコンの機種名を記入のろえ、ご投函ください。 

•送り先/大阪市阿倍野区長池町22番昍号亍545 

シャープ株式会社電子機器事業本部システム機器営業部 
r サイバーグッズ j プレゼントクイズ係へ。 


參 賞品（サイパーグッズ） 鲁 


★1 等パイロット i ヘッドフォン 女2等オリジナル 

ヘルメツト t ステレオプレーヤー パイロツトキヤツブ 



r 本広告に掲載しております商品および役務の価格には、消費税は含まれておりませんので、 ご購入の 際、消費税額をお支払い 下さい。 I 


欲如-:7。株式会《 


* お問い合わせは…シャープ㈱電子機器搴業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 
電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八糌町8番地〇 (03)260-1 161(大代表） 
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の CG ( 


県山川秀幸さんの作品です。 


株式会社 キャスト 

亍 158 東京都世田谷区等々力 2 -卜 13 
TEL .03-705-0656 FAX .03-705-522- 


C-TRACE TOWW 5 
★ C-TRACE 98 H 5 
C-TRACE 68ュ 


Y 68 .(M 
¥ 98,000 

w- ■ runw し _ __ V68.000 

C-TRACE 98 DRV (pc 980»«it ¥ 68,000 
C-TRACE 98+ pc asomx) vi 98.000 

C-TRACE NEWS( sony ) ¥ 380.000 

★ C-TRACE 98 TP v 610.000 

000 


m 




癸 






★ C-TRACE 68 TP 


V 610 , 


*^»a(j/ss«as?5L 








教峰; 


トランスビ! 1 ー ターボー ド 



7 月より毎遇金曜日、市ヶ谷 Sharp (株)内 0 A ショールームにて開催中。詳しくは、（株)キャストまで。 
講師:畏谷川一光、宮鳩美奈子 (CG 作家） 


★ C - TRACE による TVCM 作品集 ( VHS のみ)をお分けいたします。 

代金1,000円を現金書留にてお送りください。送料着払いにて発送いたします。 


プロのための3次元コンピューターグラフィックス 

C-TRACE 

商標登》申》中 
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zeit u!l 



機 檔 /PC-980IVM、VX'UX'CV 


(640k 以上のメモリー必要〉 
メディア /5 インチ 2 HD 
3.5インチ21"10 

好評発売中9,800円(税別） 

レト□パッケージ.原作漫画内葳 • FM 音 
源•マウス対応 

« 播 / X - 68000シリーズ 

メディア/5インチ 2 HD 
新発売12,800円(税別） 

PC98 版に加え、全グラフィックスフルカラ 
一新描き起こし • PCM 音源採用 • 新ミュ 
ージッタ•マニア必須豪華ふろく付き 
〒151東京都渋谷区初台卜 47-1 
小田 S、 西新宿ビル株式会社ッァイト 
ユーザーサボート係 Phone03-299-046 1 
雖通 (SW 売のお知らせ現金書留にて檐»名. 
住所•氏名•年齡 • 電轱#号を明 K し上記の金 
Sfi> %8il) を同おのう'え Z 叫までお送り下さい， 


数 パソコン芸術が可能か/名作浪曼文庫は正耐、6挑戰しま t 







名作浪曼文庫第一巻創刊 

かつて、大人という充分に過去を 
構築した人間が、真に楽しめるソフ 
トウェアが存在したか。子どもが造 
る子ども騙しな商品に明け暮れてい 
るゲ—ム業界。期恃されながらも成 
熟しないこの中 tf の扉を開くために 
は、もう一度過去を振り返る必要が 
ある。そこに こそ、 未来への鍵かか 
くされているはずだ……。 

灼熱の60年代、リアリズムの巨匠つ 
げ義春が送りだした、共同幻想への 
解答。初めて漫画を芸術の域に完成 
させ、数多くの文化人に深い影響を 
与えた不朽の名作。 

「ねじ式」は私た 
ちの社会に対す 
る態度ではなく、 

私の人生に接す 
るルールに違い 
ない。今こそ、あ 
なたや私を想起 
するためのゲーム 
が必要だ。いかに生 
きるか、どのような死を迎えるのか/ 
S 身の運命に寄り添う浪曼に惹かれ 
る今や微少なる正常な人のために。 
ついにツアィトは、あえて自らのリ 
スクをもって名作浪玆文庫を創刊し 
ます。その第一巻「ねじ式」は新機軸 
な' m - f 漫•幽ゲームなのです。 

-株式会社ッアィト取締役一同 



原作•つげ義春 
























UlHtiat-7 




ィ I し iB - S-^i 描画印刷 オフへ J f 外 & < o ►IQ 

xyz 0* 00 0* 00 



開 発 元 

4 

有限会社 アーマット 






株式会社ツアイト 


〒151東京都渋谷区初台 1-47-1 小田 ft 西新宿ビル 


ヂーサポート係 S 03-299-0461 


Armat 


横浜市美しが丘 2-16-1 グ a — プラザビル 3 F 


亍 227 I : 公 045-902-9041 

メインファンクション□►モード:ポイント、ポリゴ 
ン、オブジ inojfm •傾:跺 ㈣ 、 ( m ループ)， 
ボックス、サークル、 m ®. 文卞(アウトラインフォ 
ント 対応)、菡方体、円柱、 m 維. トランスフォー 
ム、 奥け、 Nfc 体. $ i £ r ; 垛処坪.迚校报フ/、グ 
リッド、アクシス、 视点テ ーブル.押は □►描 _: 
洱描 1晚 E 3. 面 切:理，レンダリング、ポリゴンカラー、 
シェーディング.ポイントカラー. ）1 [:淞没定口►ア 
ングル： 正面 K . h 面 M 、 右侧面図、透観、-: 
rtiM ， ハ•ース〇オブジェクドク〇一くオーブン、 
ft •成.テーブル0アニメーシ3ン:アニメー ション 
テー'/ル、アニメーション再中、リアルタイムアニメ 
ーシ3> □►ファイノ K 3)3 D / 標サ 、テキスト、 BASIC 、 
C 02 DBAS 1 C 、 C 、 アニメーション 0 イメー 
ジ: Z 1 MO 印刷: ポストスクリプトブリン タ対応 

アングルコントロールをより手軽に実現する、イ 
ンテリジェント•コント Q - ラに対応しています。 





於:此阐汹 3 CUF 1^ Q _ 


:爹姻 


インテ u ジェント， 
コント ローラ 


CZ-BNJE 


¥23.800 

(消费税^) 


SHARP 


X68000 


series 


XB8K 


0 お問い合わせ、カタ a グのご | 育求は ㈱ ツァイトまでお申し込みください。 


— m _ I noru I 

<3E>1 


THREE 


DIMENSIONS 


9^ 道 

叫 

3 



□ 

0 


奢 


0 


i^ii 

の ド 



文字 1+ 

回 

Ha; 


平面の 2 次元から、奥行きをもつ 3 次元ワールドへ、イメージを解き放とう。シャープ X68000 にのる、ッア仆のジーズトリフォニイ[デジタルクラフト]。 3D 
ワイヤ フレームは もちろん、すぐれた面処理によるサーフェイスモデル作成機能を装備、しかも、スムース/フラットの両シェーデイングが使いこなせ、 
豊かな表祝が可能に。また、作成したモデルを最大 7cut/sec で觔かすアニメーション機能を搭載。衣現に佑命力を与え、衣情をもたせることができ 
ます。もちろん、操作はすべてマウスで行える快適フィーリング。その他にも面 1'tM、 65536色モード対応、ファイル符理など、 3D を手の内にする数々 
のファンクションを搭級。ツァイトから、 X68K の 3D ——ジーズト！;フォニイ[デジタルクラフト]。この未体験ワンダーランドで、感性を自山に泳がそう。 



表現を、表情に変える 3 D ワールドへ。 













































































> 爆発的人気を誇る「トリトーン」の決定版/ 

X 68000 専用バージョン、初のアクション、 R . P.G 
>「トリトーン2」オリジナルシナリオを超える数々 
の謎とイベント。そして、増大なアイテム数と魔法数。 

•魔法効果をよりビジュアルに表現させた抜群のアクション性能。 

>オール タイム •フルカラー (512 X 512、256 色)二重 マップクロールの X 68000 専用 
グラフィック。 

> ADPCM (音声合成)搭載の豊富な効果音。 

ミュージックファン待望のオリジナル BGM 。 


• ミュージックファン待望 ( 

mttMi 


■適応機種: X 6800 I 

定価 ¥8,800 

(5〃2 HD 3枚組) 


T の费 G 雪團在さまよし、歩く" •夕 

0 ♦二 


_ ^ ^ 


•「クルージュ」オリジナルシナリオに多数のイベントを追 
加し ( X 68000 版専用バージョン)アクション•アドベンチャ—. 

ゲーム新登場/ 

• 目を見張る素啃らしいグラフィックに広大なマップ (512 X 512、256 色） 

參更に奥深い謎の連続、そして次々と明らかになる新事実/ 

•ストーリー重視の新しいゲームジャンルのアクション•アドベンチャー。 

•多数のオリジナル B . G . M に加えて、 ADPCM (音声合成)による豊富な効果音。 


/ G - 2 /HU 


■適応機種: X 68000 

アセンブラ • c 言語でオリジナルゲーム 
( X 68000 の機能をフ/レに活かした)をこれか 
事 ら制作しようと思う人に使っていただきたい本 
/ 格派ツールの登場です 0 
/ •本格派スプライトエディター 
f • フルカラー•グラフィックエディター 
籲キャラクターエディター 
(マウス対応•全グラフィックモード対応） 


a ¥28,000 発売日未定：> 


»表示価格には消*税は含まれておりません。 

※通信販売ご希望の方は、商品名、機種名、住所、電話番号を明記の上、現金窨留にてお申し込み下さい〇(送料サービス） 



スタッフ募集/ 

プログラマーデザイナーを募集じ C おります。お問 L 、合せください。 


制作一•ウェイ•コー 7| t レー シヨン 

販売：株式会社ザイン•ソフト 

〒676兵鹰県 S 砂市米田町米田11 62-1TE し (0794)3 卜7453 








































セイクリツド•フアンタジーシリーズ 

捏造された真実を見てはなぬい。 

世界の総てを形成したのは何者の意匠によるのか。 

時代の流れは、神の意志の集成であるのか。神々こそ偉大であれ。 
しかし、人の力をこそ信じたい。そして、この世界に神力 f あることを知れ。 
人と世界に依るべき真の姿が見えるか。 

壮大なる叙事詩。新たなる時代の叫びを聞け。 







アークス proBBK ( X 68000 版) 
好評発売中! ¥10,000(税抜き) 


ゲーマーズ • ホット • アクセス TEL03(5273)4795 

+通信販売ご希望の方は、商?。名、機種名、住所、氏名、電話番号を明記の上、現金書留に 
てお申込ください（送料無料） 

* 当社は当社が著作権を有する本ソフトウェアのレンタル行為、及び複製行為について、これ 
を 一t 刀許可じ r おりません。もし違反した場合は懲役または罰金が課せられます 


Game Creative Staff 

株式会社ウルフ•チ-ム〒 162 栗京都新宿区馬場下町 61 RK 早描田ビル 5 F 








- 

' … 



747発売 


1QDH 


•迫真のキャラクター&クラフィック 

_ — - ガイア 


.間を砕くサウンド 

〈 FM 音源 + PCM サウンド〉 




■ 翁 v# i 


¥ 8 , 800 ディスク 4 枚組 


(税別） 

欲画面写真は開発中のものです。 


2172年-- 一地球存続の運命を担う、 

超ニューロコンピューター MESIA が稼 
働した。だが、恐るべき陰謀が潜行して 
いたのだ。その陰謀とは人類大量虐殺。 
廃墟の都市からエアーズロックの内部へ。 
ステージごとにパワーを増し巨大化する 
メシア軍団 VS 人類の未来をかけて立ち 
上がった竜ヶ崎健。主人公出生の秘密、 
メシア反逆の訳 ー バトルをクリアする 
たびに数知れぬ謎が明かされていく——。 
やがてゲームはクライマックスを迎える。 
プレーヤーの度胆を抜くラストステージ、 
人類の本当の敵は、一体誰だったのか7 
GENOCIDE 、 君の頭脳を直撃する。 


㊃ 通信販売ご希望の方は商品名•住所•氏名•電話番号を明記の上、現金書留で当社宛お送り下さい。（送料無料） 
㊃ スタッフ募集！ •プログラマー•グラフィックデザイナー•サウンドクリエーター詳しくは担当:鈴木までご連絡下さい。 


computer SOFT create 株式会社 ズーム 札幌市中央区大通西15丁目ニューライフ大通武番館〗004 TEL ：01 1*613*0191 FAX :0 n .613.9570〒〇60 































































嘛 §| 回 3 Express 

3 D レイ•トレーシング CG ツール ■ 

高性能モデラ ー + U ア 1 J ズム+超高速レンダラー 

(アンチエリアシング•テクスチャーマッピング•バンプマッピング•属性マッピング+ポクセル分割） 


/ ポクセル分副 ( 空間分割法 ) による \ 
\ 物体数と計算時間 ノ 

•彔汴下における乱反射体 

❖およそ、 20® を境にして、物体败が W える 
ほど、ポクセル分割法が有利になります。 


ソフトパワーで200倍速 



TECHNICAL DATA 

Machine ••…X 68000 

Pixel.400x400 

Object.68 

Light.2 

Trace-Leve 卜 .7 
Time.2 OH 

详*タイプ 300 ⑷ 

Design.Pitt Tanaka 

通常の 

レイ•トレース法 


クオリティーは能率に比例しま1； 


サイクロン Express は物体数が多ければ扒、ほど威乃を発揮する以速 
レンダリングアルゴリズム…「ボク セル 分割」を採⑴〇视状ソフトの2〜 
900倍（当社比）という高速レンダリングを町能にしました。 

又、従来のモデラーのスピードと操作性を飛躍的に如上させました。こ 
の結果バンプマッピング、属性マッピング:テクスチャーマッピング及び 
アンチエリアシングという高度なテクニックを敁人限に利でき、リアリズ 
ムの追求に威力を発揮するソフトと U ： 新登場しました。 

ペインティングツールとして、 Z’sSTAFF ( PRO 68 K ) とデータの//:換が 

ありま to 


サイクロン Express 

• SHARP 版 X68000. 78,000円 

(-; 主)すでにサイクロン購入ユーザー様で、ユーザー登録ハガキを返送されていない方はお急ぎく 
ださい。来る7月30日までステップアップサービスキャンペーン実施中です。 

詳細はお問い合せください。 


サイクロンフアミリ_ 3 □レイトレーシング CG ツール 


■サイクロン 68 Kv e 「 i . s ( SHA 闩 P X 68000). (入門版) 58.000円 

■サイクロン 98 LIGHTv er i .2 (NEC PC -9801). (入門版）98,000円 

■サイクロン 98 TU 闩巳〇 * EX(NEC PC -9801). (業務用)250,000円 


サイクロンはアンスのオリジナル CG 商辱です 

•第1回、サイクロンテクニカルセミナーが開催されます0 

日時： ’89年7月3阳归)10: 00 AM 〜5: 00 PM • 場所：東京都渋谷区道玄坂 2-10-7 
会場:新大宗ビルフォーラムエイト❿参加料:3,000円•••詳しくはお問い合わせ下れ、 


★アプリケーション(別売)……サイクロンアニメキット 68 Kveru . 5,000円 

サイクロンアニメキット 98 verl .2. 5,000円 

サイクロンアニメキット 68 EX . 7,800円 

サイクロンアニメキット昍 EX . 7,800円 


令 


株式会社アンス•コンサルタンツ 


九州本社/〒 810 福岡市中央区平丘町 68 
phone .092-522-6347 FAX 092-521 -0400 































I モニター 1 

25,000 • Cu _14 AGl 
35,000 • Cul 4 BD 
55,000 • Cu -14 AG 2 
65,000 • CU -14 H 2- 
75,000 籲 CZ 855 D 
• MZ -1 P 17 
20,000 • CZ -8 PC 2 
1 5,000 • CZ -8 PK 6 


¥35,000 
¥35,000 
¥40,000 
¥40,000 
¥51,000 
¥25,000 
¥35,000 
¥42,000 


体丨 

• CZ -822 C 

• CZ -830 C 

• CZ -856 C 

• CZ -870 C 

• CZ -881 C 

r % ニター i 

• CZ -820 D 

• CU -14 GB 


やい 

=利用飞さい) 



X68000ACE-HD セット//特別ご提供品.グ 

I 台数限定 I 送料¥2,000※お電話下さい。 
ACE - HD « CZ .611 C + CZ -611 D + M -2 HD (10 枚）| 
+ゲーム…定価¥ 544，800 ► P & A 超特価/ 


12回 ¥30,400 24回 

¥15,900 

36回 ¥10,900 

48回|¥8,50060回 ¥7,100 


ジョイスティック送料¥5 
• X -1 PR 0 

定価¥9,500 ►特価》 
•ASCII STICK 

定価¥6,800 ►特価》 



X -1 G モデル30 

I 台数限定 I nra ] 送料無料 
-家庭用 TV につな I 、で2人 e ゲーム 
を楽しもう// 

► CZ -822 C (ブラック） • AN -58 C (RF コンノ く一夕一) 
►テ V スケット 10 枚 •ゲー厶 3 種•ジョイカード 

P&A 超特価 ¥29,000 


! 


シャープ 

CZ -8 PC 2 
定価 ¥69,800 

拳熱転写プリンター 
• 48 ドット 


L r 






㊇ セット： CZ -602 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2 + M -2 H D ( 10 枚)+ ゲーム 
. 定価¥ 510，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


12回 

¥32,800 

24回 

¥17,200 

36回 

¥11,800 

48回 

¥9,100 

60回 

¥7,600 


⑬セット： CZ -612 C + CZ -603 D 4- CZ -8 PC 2 + M -2 H D (10 枚)+ ゲーム 
. 定価¥ 620，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


12回 

¥40,000 

24回 

¥20,900 

36回 

¥14,400 48回 ¥11，200 

60回 

¥9,300 


^ モニターを CZ -612 D ( ¥ 119， 800) 、 CZ -602 D ( ¥ 99，800)、 CU -21 CD 
(¥139,800) に変更の場合も超特価で販売しております 3 TEL 下さい。 


※ X 68000 セットでお買い上げの方に 

アフターノ くーナー（定価 ¥ 9， 200) をプレゼントガ 



©セツト： CZ -652 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2+ M -2 HD (10 枚)+ ゲーム 
. 定価¥ 452,600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


12回 

¥28,900 

24回 

¥15,100 

36回 

¥10,400 

48回 ¥8,000 

60回 

¥6,700 

◎セット： CZ-j 

. 

662 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2 + M -2 H D ( 10枚)+ ゲーム 
価¥ 562，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい) 


12回 

¥36,200 

24回 

¥18,900 

36回 

¥13,000 

48回 ¥10，100 

60回 

¥8,400 


^ モニターを CZ -612 D ( ¥ 119， 800) 、 CZ -602 D (¥99, 800)、 CU -21 CD 
(¥139, 800) に変更の場合も超特価で販売じ C おります JEL 下さい。 ^ 

※ X 68000 セットでお買い上げの方に 

アフターノ くーナー(定価¥ 9 ， 200) をプレゼント// 


II 


® セット： X -1 ターボ ZIII ( CZ -888 C + CZ -860 D )+ 

M -2 HD 10 枚+ ジョイ カード+ ゲーム 3種 . 

•…定価¥ 269,600 ► 超特価// TEL 下さい。 


12回 

¥17,200 

24回 

¥9,000 

36回 

¥6,200 

42回 

¥4,800 

60回 

¥4,000 


X 68000 セット 

• CZ -600 C 

• CZ -600 D 

¥ 220,000 


X 68000 ACE セット 

• CZ -601 C 

• CZ -601 D 

¥250,000 


x-i ターボ z 

• CZ -880 C 

• CZ -880 D 

¥ 110,000 


X -1 G /30 

• CZ -822 C 

• CZ -14 GB 

¥49,000 


X -1 夕-ボ ZI ^¥2,000 — 中古パソコン （ 送料¥ 2 細 


X 68000 PRO & PRO-HD (送料¥2,000) 


X 68000 EXPERT & EXPERT-HD (送料¥2,000) 


•お近くの方はお 

I □へ^ 8/20 •本体単品て特 

參ビジネスソフト定 


超低金利クレジット OK 


© 秋葉原 


でおなじみの 


卩03八超低金利クレジットをご利用ください/ 


//si HL/ 在 


•本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。4月丨日以降より消費税が付加されますので、ご了承下さい。 
•お知らせ」5月21日より営業時間の変更 = 平日 AM 10:00 〜 PM 8:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 7:00 









































































































































































•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


Z，s STAFF PRO 68 K Ver2.0( ツァイト〉 . 定価 ¥ 

C-TRACE68( キャスト） . 定価 ¥ 

彩 CRONE ( アンス • コンサルタンツ） . 定価 ¥ 

アニメキット（アンス . コンサルタンツ） . 定価 ¥ 

テラ ッツォ （ハミングパード） . 定価 ¥ 

G-68K(OH! BISINESS). 定価 ¥ 

KAMIKAZE ( サムシング • グッド ）"… . 定価 ¥ 

EW&EI ( イースト ) . 定価 ¥ 

C& Professional Pack ( マイクロウェアジャパン） . 定価 ¥ 

Final Ver3.2 ( エーエスピー） . 定価 ¥ 

DATA PR068K CZ220BS. 定価 ¥ 

CARD PRO 68 K CZ226BS. 定価 ¥ 

C compiler PRO 68 K CZ211LS. 定価 ¥ 

OS-9/X68 ㈤ 〇 CZ219SS. 定価 ¥ 

AI-68K CZ234LS. 定価 ¥ 

THE 福袋 V2.0 CZ224LS. 定価 ¥ 

SOUND PRO 68 K. 定価 ¥ 

MUSIC PRO 68 K CZ213MS. 定価 ¥ 

Sampling PR068K CZ215MS. 定価 ¥ 

MUSIC-studio PR068K237MS. 定価 ¥ 

MUSIC-PR068KCMIDI 〕 247MS. 定価 ¥ 

New-print Shop 221HS. 定価 ¥ 

Communication 223CS. 定価 ¥ 


58,000 価 ¥ 
)^1 


40,600 

50,300 


〇 岭^価 ¥ 44,600 
0 岭 1^ 価 ¥ 4,000 


68, 000 -m 価 ¥ 

58,000— 

5,000- 
19,800 峰 特価 ¥ 15,800 
14,800 価 ¥ 11,400 
68,800 峰 特価¥ 46,800 
38,800 # 価¥ 28,800 
58.800 岭 J 待価¥ 46,000 
38.000 岭^価 ¥ 30,000 
58,00 0,P&A 特価 
29,800 士 TEL 下さい 。/ 
39.800 価 ¥ 32,000 
29,800 P&A 特価 TE し下さい 0 
188.000 ■♦•特価 ¥143，（ 
9.980 岭^価 ¥ 18，（ 
15.800 ♦待 価 ¥ 12,5 

15,800 -^P&A 特価 TE し下さい。 

17.800 峰^ 価 ¥ 14,000 

15.800 岭 P&A 特価 TEL 下さい。 
18,800 岭 特価 ¥ 22,000 

19.800 4P&A 特価 
19,800 畛 TEL 下さい 。/ 


3,000 

3,000 

2,500 




® セット： CZ -6 PVI - 


…:定価¥ I % , ooo ^ TELT さい 


12回 

13,400 

24回 

7,000 

36回 

4,800 

48回 

3,700 


®CZ-8NS 卜.•定価 ¥188,0( MP&A 起特価.グ @10-730 …"定価 ¥230,0004 P&A 起特価// 
⑧ JX .100 .••.定価¥ 89,800岭 P & A 起特価.グ ©10.735 …定価 ¥248,00( HP & A 起特価•グ 
© JX -200 --^¥198,0004 


® CZ -8 BSI ( FM 音源ボード） . 定価¥23,800岭 P&A 超特価 

⑧ CZ -8 RLI (データレコーダ） . 定価 ¥ 24,800 岭 特価¥20,000 

© CZ -6 BE 1 A (1 M RAM ). 定価 ¥ 38,000岭 F>&A 起特価 

◎ CZ -6 BE 4(4 M RAM ). 定価¥138,000岭 P&A 超特価 

© CZ -6 BP 1 (数値演算） . 定価¥ 79,800岭 特価 ¥61,000 

© CZ -6 VTI (カラーイメージ ユニット) . 定価¥ 69,800 岭 P & A 超特価 

◎ CZ -6 EBI (拡張 I / O ボックス） . 定価¥ 88,000岭 特価 ¥69,000 

OAN -160 SP (アンプ内蔵スピーカーシステム）..定価 ¥59,800 岭 特価¥47,000 


>定休日/毎週水曜日=第 3 水曜•木曜は連休とさせていただきます(祭日の場合は翌日になります) 


X68000 用- ® 源平討魔伝(電波新聞社)••定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
® ドラゴンスピリット(電波新聞社)定価¥ 8,800岭 特価¥ 7,000 
©スペースハリアー(電波新聞社)定価¥ 6,800蛉 特価¥ 5,400 
◎熱血高校ドッジボール部 (SHARP) .•定価¥ 7,800岭 P&A 超特価 

⑥沙羅曼蛇 (SHARP). 定価¥ 8,800岭 P&A 超特価 

® フルスロットル （SHARP) ….定価¥ 8,800岭 P&A 超特価 
◎琥珀色の遺言(リバーヒルソフト).定価¥ 9,800 ■►特価 ¥ 7,800 
⑭ザ•ス-パ-ラスべガス(日本デグスタ)…定価¥12,800岭 特価 ¥ 10,200 
①マ仆•アンド•マジック(スタ-クラフト)定価¥ 9,800岭 特価¥ 7,800 
③ザ•リターン•オブ•イシター (SPS) 定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
(©信長の野望(全国版) (K0EI) •.定価¥ 9,800岭 特価¥ 7,800 
(D 麻省悟空（シャノアール)…•定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
⑭マーダークラブ DX (リバーヒルソフト)定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
⑭ザキングオブシカゴ(ボーステック)…定価¥12,800岭 特価 ¥ 10,200 
◎今夜も朝までパワフルまあじゃん 2(dB-S0FT) ……定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
⑰三国志(光栄） . 定価¥ 14,800岭 特価 ¥12,000 

_ E 一 

®MD- 24008 ( オムロン） . 定価 ¥ 49,800 岭特価 ¥36,000 

⑧ MD- 240 OF ( オムロン） . 定価 ¥ 59,800 岭 特価 ¥42,000 

©PV-A 2400 MNP4( アイワ） . 定価 ¥ 46,800 岭 特価 ¥35,000 

◎ PV-A24MNP5( アイワ） . 定価 ¥ 54.800 岭 特価 ¥41 ，〇〇〇 



®3 段 
875( H ) 

X 580( D ) 
X 610( W ) 

¥9,000 



⑧4段 
1320( H ) 

X 600( D ) 
X 630( W ) 

¥12,0001 



あ5段 
1280( H ) 
X 600 ⑼ 
X 620( W ) 

J¥16,500 


® CZ .8 PC 3 
( DCZ -8 PC 4 
© CZ -8 PK 8 
◎ CZ -8 PK 9 
0 CZ -8 PK 6 


•定価¥ 65,800 ► P & A 超特価 
•定価¥ 99,800 ^ P & A 超特価 
•定価¥152,000_ P & A 超特イ而 
•定価¥ 89,800 _ P & A 超特価 
• 定価 ¥ 159,000 ► 特価 ¥69,000 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります > 

•1 回〜60回払いまで出来ます > 但し、1回のお支払い額は3,000円以上。 

超低金利クレジット率 


回数 

1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

24 

36 

48 

60 

m (%) 

1.5 

2.0 

3.0 

4.5 

4.5 

7.5 

9.0 

9.5 

13 

17 

22 



その場で高価現金買取り•高価下取り OK // 

■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に 

03-651-1884 来店、または、宅急便にてお送り下さい。 

FAXI 03-651-0141 

•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話で 
確認して下さい。（差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。） 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します。 

•近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。 

即金にて、¥1，000,000までお支払い致しま丈 


坪 A 会社匕- •アンド•エ— 當=_: 00 韻謂 
丁 124 東牙、都葛飾区新小岩 2 丁目 1 番地 19 万' ai??AMio：oo pms：oo 


S03-651-0148( 代 )?3 


x. 

i -651-0141 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


アフターサービス 万全 

全商品保証付。専門の担当者がお客様の立場で対応します。 

初期不良、輸送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます、 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No . 263914 ㈱ ピー•アンド•エー 


中古パソコンは P & A におまかせ.グ 


通信販売お申し込みのご案内 


フソンター 


-一送料¥1,00 0) •その他の周辺機器はお電話下さい 0 


カラーイメージスキャナ （送料 ¥1,00 0) ㊉ ジ エツ ト 


P & A 特選パソコンラック（送料無料） 移動自由(キャスタ—付) 


カラービデオプリンター（送料¥1,000 ) 


モデムコーナー（送料¥1,000) 


七0回払いまで 0K. グ 


頭金なし/ ★即日発送 


沈 M 超 特価 セ-ルでご奉仕// 

立寄り下さい。専門係員が説明いたしま t "。 

価で受付します。詳しくは電話にてぉ問合せ下さぃ。 c j fh iniiiiij/i 
価の 20 %引き OK / TEL ください 0 r I I 一 

X 68000 用ソフトコーナー（送料1ケ〜5ケまで¥ 500) 


ゲームソフト （ 1ヶ〜20ヶ まで 送料 ¥ 500) 


超特価でクレジットが組める/ 































































































































パソコンブラザ 


-オク A で始まるパソフンワー 



a 


案内図- 


至品川 ” 


八喊/ 



•営業時間 AM 11:00〜 9:00/ 日曜•祭日 P / W 7.00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

>定休日毎週火曜日祭日の場合翌日になります。 
ォクト 

ラクラククレジット 

OCT-1 システムインフォメーションー^— 

► 全商品保証付（メーカー保証） 

►超低金利ハッピークレジット（1|"1〜601 口 |)頭金ナシ OK? 

►ボーナス-•括払い OK / ボーナス 2 N 払い OK . グ 
►配達日の指定 OK /(万全なサポート体制） 


電話一本で、八イ即納 


TI 44 汞眾郁入浦 I 

- nrT - i 、、ノフ； 


12回 

4.5% 

24回 

10% 

36回 

14% 

48回 

18% 


卜商品の組合せ自由/ &クトフリーダムシステム j 
►店頭デモンストレーション戈施中 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 



蒲 夏っ盈認溢 Z 哉 S っと.ダ 

田 XB 8000 フェア開催中.グ 


《新製品発売記念プレゼント実施中》★セットでお買い上げの方には、アフターバーナー( ¥9 , 2 ⑽をプレゼントいたします。 
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お好みのセットをお選び下さい。 

春 3 M バイトの大容量メモリ 送料無料 

•40 M バイトハードデ f スク搭載 


15型カラーディスプレイ TV 



EXPERT. EXPERT-HD 

• CZ -602 C ( BK ) 

定価 ¥356,000 

• CZ -612 C ( BK ) 

定価 ¥466,000 


現金特価/ろ推選 
お電話下さい。 

像拡張 I / O ポート4スロット装備 
翁 2 M バイトの大容量メモリ 



. ..入'：'.. 

PRO - PRO-HD 

• CZ -652 C ( GY / BK ) 

定価 ¥298,000 

• CZ -662 C ( GY / BK ) 

定価 ¥408,000 



CZ -612 D - GY / BK 「NEWl 
定価 ¥119,800 

15型カラーディスプレイ TV 



11—; : 

'—■一一 


CZ -602 D _ GY / BK 「NEWl 

定価 ¥ 99,800 

14 型カラーティスプレー 





CZ -603 D - GY/BK 
定価 ¥84,800 

21型カラーディスプレイ 


CZ -8 NJ 2 

丨 ♦インテリジェントコントローラ 

定価 Y 23.800 
起特価/お電話下さい 0 





CU -2 ICD 
定価 ¥139,800 


(A)CZ-602C + CZ-612D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 475,000 ►ウ フフ。お買徳ですヨ/ 

⑧ CZ-61 2C + CZ-6 丨 2D + MD-2HD 丨0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 585,800 ►超 低金利クレジットをご利用下さい。 

©CZ-652C + CZ-6 1 2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 417,800 ►電話一 本。ハイ即納。 

©CZ-662C + CZ-6I2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 527,800 ► 超特価/電話下さい。 

⑤ CZ-602G + CZ-602D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥455,800 ►起 特価/電話下さい。 

® CZ-61 2C+CZ-602D+ MD-2HD 丨0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 568,800 ► ウフフ。お買徳ですヨ/ 

⑥ CZ-652C +CZ-602D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 397,800 ►超 低金利クレジットをご利用下さい。 

⑪ CZ-662C +CZ-602D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 507,800 ►電話 一本。ハイ即納。 

① CZ-602C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 440,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

① CZ-6I2C + CZ-603D + MD-2HD* 枚 + ゲーム 

. 定価¥ 550,800 ► 超特価/電話下さい。 

(R)CZ-652C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 382,800 ► ウフフ。お買徳ですヨ/ 

©CZ-662C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価 ¥ 492 , 800 ► 超低金利クレジットをご利用下さい。 

⑩ CZ-602C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 495,800 ►起 低金利クレジットをご利用下さい。 

⑭ CZ-6I2C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 605,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

◎ CZ-652C + CU-2 丨 CD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 437,800 ►超 特価/電話下さい。 

® CZ-662C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 547,800 ►ウ フフ 〇 お買徳ですヨ/ 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい c 


■本体セット:送料¥ 2 ,000 •店頭デモ実施中…専門の係員が詳細にアドバイス致します。ぜひ ご 来店 下さい。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 




































































































CZ -8 PC 4 ¥ 99 ， 800 ① CZ -8 PK 7 (24 ピン 80 桁） 

參48 ドット 定価 ¥ 丨 22,000 .…大特価 *TEL 下さ L 

サ—マルヘッド②〇 Z -8 PK 8 (24 ピン136桁） 

•巳 5〜 B 4 キで 定価 ¥ 丨 52,000 .…大特価 .TEL 下さい 

•ハガキ可能 ③ CZ -8 PK 9 

•カラー対応 

オクト推選 ④ CZ -8 PC 3(24 ドット漢字カラー) 

TEL 下さい/ 定価¥ 65,800 .…大特価 *TEL 下さい 




大特価 


定価 ¥ 89,800 •…大特価 - TEL 下さい 



5段キヤ スター 付 

キーボードが収納できる 
から、手元でマウス操作が 
ラクラクできる 
棚板5段の 7 J けに 
活用できるディスク。 

ウ-ン、こいつはデキル/ 

1325( H ) X 640 ( W ) 
x 700( D ) 

特価 ¥ 16,000 



4 段 キヤスター 付' 

どんなパソコンにも 
フレキシブルに対応/ 
使い易いデスグ e す。 


1245( H ) X 6 I 4( W ) 
x 600( D ) 

特価 ¥ 12,000 


X68000 ソ フト大セール実施中※ ゲームソフトオール 25%off 


型 名 

商 品 

定 価 

特 価 

BUSINESS PRO68K 

統合型表計算 

¥68,000 

大特価 

CARD PR 068 K 

力ード型データべース 

¥ 29,800 

大特価 

DATA PR 068 K 

コマンド型データべース 

¥58,000 

大特価 

COMMUNICATION PR 068 K 

通信ソフト 

¥ 19,800 

大特価 

OS -9 X 68000 

マルチタイムリノつレン 1 ム 
オペレ ー ティングシステム 

¥ 29,800 

大特価 

MUSIC PRO68K 

楽譜ワープロ 

¥ 18,800 

大特価 

SOUND PR 068 K 

サウンドエディタ 

¥ 15,800 

大特価 

NEW PRINT SHOP PR 068 K 

ポップアートツール 

¥ 19,800 

大特価 

G - GOMPI し ER PR 068 K 

〇コンノ 、° イラ 

¥ 39,800 

大特価 

EW 

ワープロ 

¥ 38,000 

¥29,800 

G -68 

グラフィックツ ル 

¥ 14,800 

¥12,000 

E -68 K 

スプライトエテ V 夕 

¥ 19,800 

¥16,000 


くグラフィック〉 籲 Z’s STAFF PR068K 
(シャフト）定価 ¥ 58,000 Ver .2.0 

オクト特価¥41,000 

〈データベース 〉 # kamikaze 

(サムシンググッド）¥定価68,000 

ォクト特価¥47,000 

〈グラフィック〉 #C-TRACE68 
(キヤ スト） 定価 ¥68,000 

ォクト特価¥51,000 

く C 言語〉 • C&Professional Pack 
(マイクロウェアジャパン)定価 ¥ 58,000 

オクト特価¥44,800 


店頭ゲームソフトオール 25%off/ ビジネスソフト25%より特価中 


I 尚、送料として1ケ¥500、2ケ¥700、 
3ケ以上で¥1,000となります。 
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★通信販売お申込みの こ、 案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ： 03-730-6271 

お申込みはお屯話でお顆いします。お客様のく fli 所〉く氏 tiX 屯詁 t け〉及び〈商品名〉をお知らせ ド さい。•人金確涊後ただちに商品をご送付いたします 0 

富士銀行 

専用お申込用紙をお送り致しま1; 

ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です 


銀行振込：お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留：封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい: 


冷悚のく1 

B 


低金利クレジットをご利用下さい 
オクトラクラククレジット 


12 回 

4 . 5 % 

24 回 

10 % 

36 回 

14 % 

48 回 

18 % 


三菱銀行 
久ヶ原支店蒲 田 支店 
( g ) No . l 824 (§) No . O 278691 
株式会社億人(オクト） 


■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい 




/ X 68000 ACE - H □超特価セール// 

，ノス/※セットでお買上げの方にはアフターハーナー（ケーム）をプレゼント.グ 


限定 I %气ノノ 

送料 Y 2.000 ワレソイ/ 




X 68000 ACE-HD 


® CZ -6 丨丨 C + CZ -603 D + MD -2 HD + ゲーム 

…… ►起 特価/ TEL 下さい0 
藏、超特価⑧ CZ -6 MC + CZ -602 D + MD -2 HD + ゲーム 

.…… ►超 特価/ TE じ F さい0 
絶対♦’ ⑥ CZ -61 IC + CZ -61 ID + MD -2 HD + ゲーム 

お徳デス// .…… ►超 特価/ TE じ F さい。 

⑬ CZ -6 丨丨 C + Cu -2 丨 CD + MD -2 HD + ゲーム 
…… ►超 特価/ TE し下さ 




X-lG ( fli 


X-1G ( 本体 ) 

• CZ -882 C 

• MD -2 HDI 0 枚 
• ジョイカード 

(連射） 

• ゲーム ソフト I 本 


起低金利クレジットご利用下さい cl 回〜60回払い、頭金ナジ/ボーナス1回払い、ボーナス2回払い OK / 


買わなきやソンをする♦ダ 

早い者勝ち.グ 

⑱大特価¥29,000 


CZ -6 BEI 

IM 日増設 RAM ボード 

¥ 

38,000 

大特価 

CZ -6 EB 2 

拡弓長 I/O ボックス 

¥ 

88,000 

大特価 

CZ -6 BE 2 

2 M 巳増設 RAM ボード 

¥ 

79,000 

大特価 

CZ -8 TMZ 

モデムュニット 

¥ 

49,800 

大特価 

CZ -6 BG 1 

GP-I 巳； f (ー ド 

¥ 

59,800 

人価 

CZ -6 BNI 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 

29,800 

大特価 

CZ -6 BPI 

プロセッサ•ボード 

¥ 

79,800 

大特価 

CZ -8 NTI 

トラックボール 

¥ 

13,800 

大特価 

CZ -6 BCI 

FAX ボード 

¥ 

79,800 

大特価 

CZ -6 BUI 

ユニバーサノレ I/O ボード 

¥ 

39,800 

大特価 

CZ -6 BMI 

Ml ロボード 

¥ 

26,800 

大特価 

AN - I 60 SP 

アンプ内蔵スピーカ 

¥ 

59,800 

大特価 

AN -8 TV 

パソコンチューナー 

¥ 

35,800 

大特価 

CZ -6 PVI 

カラービデオプリンタ 

¥ 198,000 

大特価 

CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 

¥ 188,000 

大特価 

〇 Z -6 VTI - 巳 K 

カラーイメージユニット 

¥ 

69,800 

大特価 
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熱転写カラー漢字プリンター用紙プレゼント送料無料 パソコンラック推奨 I 


店頭にて、ゲ|ムソフト 25%〇ド0_ //:(税別)起低金利ハッピ|クレジット 


現金 I 括払い 


※掲載の価格は6/20現在ですので、まずは、お電話にてご確認ください。 8/22*23 は連休とさせていただきま t "。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 
































































































代金引換え配連、月々 ¥3, 000のクレジット、夏のボーナスー括払いなどご希望に応じてお支払いはらくらく/ 


スブレイ 


CZ-602D ドットビッチ〇.39««タイプ . 定価 5 * 

CZ-612D ドットビッチ 0.31 タィプ . 定価^ m800~ 

CZ-B03D ドットビッチ0.31~•タィプ . 定価 ¥84t6O0~ 

CU-21CD 21 ィンチディスプレィ . 定価 

■オプション 

CZ-6ST1 ( チルト台） . 定価 ^ t8G9~ 

CZ-6TU ( rbg システムチューナー） . 定価半 33rW~ 

巳 F-68PRO (高性能 crt フィルタ-) . 定価 "¥^7800- 

CZ-6BE1 1MB 内蔵 RAM(CZ-600C 専用） . 定価 Y35tOOO- 

CZ-6BE1 A 1MB 内蔵 ram ( ace . pro シリーズ専用） . 定価 •¥ L 38 T XJQIL 

CZ-BBE2 2MB 增 ISRAM ボード . 定価 

CZ-6BE4 4MB 增投 ram ボード . 定価 

CZ-6BC1 fax ポード . 定価 

CZ-6BP1 数値演算プロセッサポート， . 定価 ¥79r8G0" 

CZ-6BM1 midi ボード . . 定価半 267800 * 

CZ-6BG1 gp - 旧ポート* . 定価 

CZ-6BU1 ユニバーサル i/o ボード . 定価羊 69t800~ 

CZ-6BF1 拡强 RS-232C ボード . 定価半 49r800> 

CZ-6VT1 カラーィメージユニット . 定価 ¥€9nr80CL 

CZ-BNS1 カラーイメージスキヤナ . 定価 ¥488rCM)a 

AN-S100 アバ内蔵スビーカーシステム (2 本 1 組） . 定価 ¥5&r300~ 

※ 待望のインテリジョントコントローラー登場 / 

これであなたの部屋はゲームセンター••…〇 

CZ-8NJ2 . 好評販売中 / 

お勧めソフトウェア 

Kamikaze ( 神風） 雄合型スプレッドシート . ツクモ特価 Y57K00 

SOUND PRO-B8K サウント•ェディタ . 定価 ¥^ t 80€U 

MUSIC PRO-68K ミュージックッール . 定価^ 4^«00_ 

Sampling PRO-68K ad pcm 活用ソフト . 定価年 

Musicstudio P 闩 0-68K VI .1 midi マルチレコーディングソフト 

.^<1^^800. 

MUSIC PRO-B8K(MIDI) music pro -68 k の midi 版 

定価今 

ソングラブラリ <101 曲集〉 MUSIC PRO-eBK デ-夕曲 集 定価今 

Communication PRO-68K 通 tt ソフト . 定価今 

た〜みのる 通信ソフト . ツクモ特価】 

DATA PRO**B8K リレーショナルデータベース . 

CARD PRO-68K 力ード型データベース . 定価 

システム手帳リフイル集 CARD PRO-MK 用フォーム 集 •.定価羊 erSOft* 

活用フォーム集 CARD PRO-68K 用フォーム集 . 定価 ¥9rS0O- 

Z，s STAFF PRO-68 K ver2.o グラフィックッール 

. ックモ特価 W ヂ ,5^ 

New Print Shop PRO-68K 高 #! 能ポップアートッール 

. 

サイクロン Express 2.0 レイトレーシングソフトウェア 

. ックモ特価 y 在 7 .次於 

アニメキツト （サイクロン68 K が必 *) レイトレ.アニメーションッール 

. ツクモ特価 Y 4200 

C-TRACE 68 レイトレーシングソフトウェア…… ツクモ特価 ¥57, 於 ％? 
C COMPILER PRO-6BK c 首 r 開発セット……定価 
Final X68000 マルチファィル.スクリーン.ェディタ ツクモ特価 

AI-68K ai プログラム開発ッール . 定価 ffSerfiOO' 

REDUCE 数式処理用ソフト . ツクモ 特価 V/ 夕 5. 众 ％? 

OS-9/X 68 000 X68000 用 os-9 . 定価 ■¥'29 T S00" 

C S ブロフェッシヨ ナル パッケージ OS-9/X 68000用 c コンパィラセット 

.5 M ^58 rm 

mFORTH Compiler forth コンパイラセット 

ックモ特価 y/FW 

Human68K Ver2.0 H_ an 68K の new パ-ジョン . 定価ギ 9 t 800> 

※ その他、ゲームソフトも統々発売中ですのて * 、詳しくはお尋ね下さい。 






今、大容量の八ードディスクが大人気/ 


争アイテックハードディスク 

IT X-2O3(20MB 28ms) 
ツクモ 特価¥彡ク，の?ジ 
消費税別途¥2,094 
IT X- 403 (40MB 29ms) 
ツクモ 特価 F クヂ，扣ジ 
消*税別途 ¥2. 994 


I ’ 


X -203/403 はブラックかグレー 
かをご指定下さい c 


A \-J / fh-m/rthnW 皿 セット 

• CZ -888 C-BK . ¥169,800 

• CZ -860 D-BK . ¥92,200 


ツクモ特価 
販売中./ 


a 03-251-0531 
a 03-251-0987 
S 052- P 63-1655 
S 052-251-3399 
aOll -241-2299 


MT-32 MIDI 音源 . : •.定価 ¥64,000 

CZ-BBM1 MIDI ボード . 定価 ¥26,800 

CZ-247MS MUSIC PRO-BB(MIDI) 
. 定価 ¥28,800 

ツクモ特価 ¥ 穸 f ジジジ 

消黄税別途¥2,940 

tfsiciaiai 

MT-32 MIDI 音源 . 定価 ¥64,000 

CZ-6BM1 MIDI ボード . 定価 ¥26,800 

CZ-252MS Musicstudio P 闩 CD-68K VI. 1 
. 定価 ¥28,800 

ツクモ特価¥穸 f ククづ 

消*税別途¥2,940 

※ Music studio データ曲集も発売中/各 ¥5,800 
SF-001 国本佳宏/知恵ある暮しの味 
SF-002 佐久間正英/インセクト 
SF-003 本多俊之/ピーセス•オブ•ワーク 
SF-004 戸田誠司/あの娘の DNA 


モデム 


オムロン MD12FS(3oo ハ 2 〇〇ポー）… ツクモ特価饮？ 
ァイワ PV-A1200MK3(30o ハ2〇〇ポ ー) 

. ツクモ特価反れ ?0 

アイワ PV-A24MNP5 (3〇〇/ 1 200/2400ポー ） mnps 

. ツクモ特価 V ダ反め?ク 

I 

籲カラー漢字24ドット熱転写プリンター 

CZ-BPC3 . 定価 ¥^&^«00_ 

籲カラー漢字48ドット熱転写プリンター 

CZ-8PC4 . 定価^ 

• カラ ー^ f メー ジジ エツ トプリン ター 

10-730 . 定価 ¥m4oa 


やつば0、カラーブ 1 J ンターが欲しくなる 



シャープ 

PC - EE 00 

定価 ¥22,000 

特 価 

シャープ PA - 8500 

定価 ¥28.000 

特価 \24 玄 00 ^r^_ cnn 

大型4行表示、データスケジュール 500 

管理に便利、 1C カード、プリンタで更 
に発展するハィグレ-ドタィプ 特価 y ぞダ.扣〇 



( g ) AM 10 時〜 PM 7 時@7/27を除く毎週木曜日 


ツクモ 7 号店 

Q 03-253-4199 

通信販売部 

803-251-9911 


ツクモは「スーパーX PRO SHOP」 です。 

S?AFF IQ 嗟 

九十九電機 ㈱ 亍101 -91 東京都千代田区 

神田郵便局私書箱135号 




I 7/1 5-8/1 の期間中、素敵な事が 

■ ★店頭にて1万円以上お買い上げのお客様には、カラクジなしの 

クジ引きで素敵な景品をプレゼントしまぁ〜す Q 


お申し込みの广は 03-251-9911 へ/夜10時まで受け付けております c 


NEW MIDI セツト 


全国代金引吉換え配達 

お申し込みは S03-251-9911 へお電話1本/ 
商品到 i の際、玄間でお会計ができま t。 配達日の指定もできます。 


夏•冬、ボーナス2回払い受付中 

月々¥3,000以上の均等払いも頭金なし c 


現金書留なら 

〒101-9〗東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 
九十九電機株通信販売部 


銀行振込なら 

事前に a でお届け先をご連絡下さい。 
富士銀行神田支店® No. 894047 


店店店店幌 

号^号号札 

5 ン12 

モセ屋屋モ 
ク ZL —- 古古ク 

ツニ名名ツ 

■ ■■■■ 


★表示価格には消費税は含まれておりません。 



























































































































/j/ilXY Graphic Gallery 





まず今月の「寺田の教育的指導」では，寺田氏自身がサンブルとしてへ 
リコプターの アニメーシヨ ンを用意して，自らを指導しようということ 
にあいなりました。まずは，ごゆっくりとご鑑賞のうえ，本文ページを 
お読みください。 


こちらは，かまたゆたか氏がつくった光環境のシミュレーションです。 
CGA システムの隠れ機能を使っているそうで，かまた氏によると「非常 
に高度な（姑息な）テクニックを使用しているので，皆さんはまねしち 
やだめよ」とのことです。 


I112L, 


. [ rkv 集' . 歷 


最近 MZ - 2500ユーザーとなった山田純二くんに，画餅 AMA -25 h の 
グラデーション機能を試してみてよ。と言ったらあっというま 
に作ってくれたのがこのサンプル。今月登場した，パレット， 
ルーペなどのウインドウにも •; 主目してください。 


i BP 一 n 瞧. 

• ♦ 44c 
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MZ - 2500グラフィックエディタ作成講座 


D 6 GA * CG アニメーション講座 



Oh!X Graphic Gallery 


















































特集 2 


「表示」から「描写」へ，「計算 j から「制作」へ 

3 D グラフイツク011へ 


まず基本原理の理解，そして応用。前回は3□計算が中心だったが，今回はレンダリング， 
モデリングについて補足する。応用編とはいっても，これでやっと3□グラフィック作品 
作成への糸口をつかんだにすぎない。本当の深淵はここから先に広がっているのだから0 









Z 八ッファによる質感表現 

先月行った z バッファアルゴリズムによる描画ルーチン 
に スムース シェイディング，透明体の処理をつけ加えた。 
スムース シェイディングのアルゴリズムは各頂点の色を線 
的に補間するグローシェイディング，法線を補間して膨ら 
みをシミュレートするフォンシェイディングを用いている。 

写真は左からコンスタントシェイディング（スムースシ 
ェイディングなし），グローシェイディング，フォンシェイ 
ディングによる描画例。すべて輪郭線は同じだが，見た目 
の丸さはずいぶん違ってくるのがわかるだろう。ただし， 
クオリティに比例して描画時間はかなりかかってくる。フ 
ォンシェイディングで透明体などを処理すると，先月のコ 
ンスタントシェイディングのみのプログラムに比べて丨〇倍 
以上の時間がかかる。 

下は透明体の例。正確な透明体をシミュレートしている 
わけではないので，屈折などはできないが，擬似的に光線 
の減衰を加えることでかなりそれらしく見えるようになる。 
従来の散乱反射体の指定と組み合わせることで色つき半透 
明体なども作成できるようになった.， 


質感表現の応用例。影ができないのでイマイチ浮いて見えるが，このあ 
たりが Z バッファの限界だろう。へたに影の生成を加えると（不可能では 
ない）レイトレーシング並みの時間がかかってしまいそうだ。手作業で影 
のオブジェクトを加えてやるのがいちばんだ。 

なお， スムースシェイディングに 必要な頂点ごとの法線は データコンバ 
—卜後， CGA のモデリング ツールを 使って自動生成した。面が多くなると 
結構手間がかかるが，それでも手作業で行うよりはずっと楽ができる。 



コンスタン ト シェイデイング 同じ く 透明体 



22 Oh! X 1989.8. 










スムースシェイデイ 
ングの実際。これらの 
方法では頂点ごとに仮 
想法線ベクトル（その 
頂点の向き）を必要と 
するので，隣合った面 
の向いている方向の平 
均をとって指定する。 


スキヤンライン Z ノく 
ッファアルゴリズムで 
スムースシェイ デイン 
グをかける場合には， 
アルゴリズムの都合上， 
立体を構成するポリゴ 
ンに凹多角形を使うと 
誤動作する（滑らかに 
補間されない）ので凹 
多角形は使わないよう 
にしましよう（右の写 
真を參照のこと）。 


r 

Phong 





■■■ 


ビデオカメラを使った3□デジタイズ 

できるだけ簡単なシステムで立体取 
リ込みを実現する方法を考えてみた。 

実際に右のような物体をいろいろな分 
解能で取り込んで描画したのが以下の 
写真だ。 

右端の大きな写真は約2000個のポリ 
ゴンを入力し，その一部を切り取った 
もの。これくらいポリゴンが増えると， 

描画時間（丨分強）よりもファイルの 
読み込みやデータ セッ トの時間のほう 
がかかってしまうようだ。めいっぱい 
メモリを使えば標準メモリでも2000〜 

3000個のポリゴンが扱えるので，その気 
になればかなり本格的な CG 制作もでき 
そうだ。なお，ここで作った データは 
簡単に CGA フォーマツトに変換できる。 


BIN 


■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 


先月も紹介したアンス • コンサルタンツのレイトレーシングツ 
ール，サイクロン Express。VOXEL 分割の威力はやはり凄い。 

写真はどれもォブジ I クト数50個程度を使用しているが演算 
時間はすべて数時間ですむ。いちばん下の鏡面体を使用したも 
のでも，数値演算プロセッサつきで2時間12分で終了する （25 
6 X 256 ドット，トレースレベル 4)。 


3 D グラフィックの深淵へ 2 <S 
























新製品 C - TRACE 68 TP 2 

高速ボードはメタボールを目指す 



高速レイトレエンジン T -800 

もうお馴染みの C - TRACE に超高速バー 
ジョンが登場した。それも，ハードウェア 
方面からの大幅なチューンナップである。 
もうご存じかと思うが，本誌でもすでに紹 
介があったトランスピュータボードである。 
これを試用する機会に恵まれたので，取り 
急ぎレポートする 0 

トランスピュータボードは高速32ビット 
プロセッサ T -800 (20 MHz ) で演算を，表 
示を X 68000 で行うレイトレーシング専用の 
ハードウェアだ。仮にも16ビット マシンに 
積むボードで ， MFLOPS (メガフロップス 
:1秒間に何100万冋浮動小数点演算を行え 
るか）などという箏位が出現するとは思っ 
てもみなかった。トランスピュータボード 
のドライバには汎用性がないので，数値演 
算プロセッサのように-般のアプリケーシ 
ョンが恩恵をこうむるわけではないのが惜 
しいところだが，ちゃんとドライブしたと 
きのスピードといったら，それを補って余 
りあるものである。 

，试しに，3月号で C - TRACE のバージョ 
ン 2.0 を レビューした ときに 使った サンフ 。ル 
(グラスが3つ並んでたあれ）を描阐させて 
みた。バージョン 2.0 では，数値演算プロセ 
ッサつきでも10時間余りかかったが……45 
分。金に1桁も速度が違う。たった1桁と 
思うなかれ。今までは寝る前にセットして 
おいて 起きる頃にはできて いるの がパター 
ンだったが，これからは漫阃でも読んでい 
る間に終わってしまう の だ。さらにドット 
を粗く取るテスト描阃のときなど，見る見 
るうちに終わってしまう。 

高速化は，なにを意味するのか。浮いた 
計算時間が，シーンを充実させるほうに冋 
せるのである。オブジェクトの数を増やす 


もよし，マッピングに凝るもよし，構 N を 
いろいろ変えるもよし，オブジェクトの配 
置を気のすむまで検討するもよし。 " J * 能性 
を広げるおいしいボード。ただし値段も凄 
いが。 


レイトレ新次元！ メタボール登場7 

トランスピュータボードについてきたサ 
ンプルのデイスクを見ていると，「メタボー 
ル」の文字が入ったラベル0おお，これは 
あの，自由曲面の素，’瞳れのメタボールか？ 

僕自身，メタボールについての知識はあ 
ったが，扱うのは初めてだ(嬉しい！）。ま 
だ完成バージョンではないようだったが， 
データのフォーマット を手探りで調べつつ， 
サンプルを作った 0 

メタボールはかなり変わった手法。これ 
までの レイトレー シングでは，プリミテイ 
ブに使えたのが2次曲面と平面くらいだっ 
たので，積木のように組み合わせて作れる 
形ならまだしも，好きな形を作るのには少 


々無理があった。メタボールは，近づける 
と変形 • 融合して思いもよらない曲面に変 
形するので，生き物の身体といった複雑な 
曲而に大きな力を発揮する。 

メタボールは，そのサイズとほかのメタ 
ボールとの近づけ方で形が決まる。それゆ 
え，形を思いどぉりに制御するのは難しい。 
メタボールの原理について，多少なりとも 
理解していることが必要だろう。たとえば 
サンプルのタイヤなど，2個のメタボール 
で作っているのだが，どうくっつけたらド 
—ナッ形になるのだろう（論理演算は使っ 
ていない）。これを理解するのに，多少の知 
識がいるということなのだ。というわけだ 
から，正式にレビューするときになったら， 
難解になるのを覚悟で，じっくり解説した 
いと思う次第である0 メタボールは，レイ 
トレーシングで扱えるプリミティブのうち 
で，いちばん扱いが難しく，そしていちば 
ん面白いものだと思うからだ。 

メタボールはふつうのプリミティブより 
数段重い処理になるのだが，速度はマル。試 
用バージョンはトランスピュータボード用 
だが，50個近く メタボールを使っているこ 
のサンプルの場合， 512 X 512 ドットで5時 
間だからかなりのレベルだ。 

' なぉ，このボードとソフト込みで定価61 
万円だが，いまなら特別定価45万円とのこ 
と。今回は未完成だったメタボール版も間 
もなくリリースされる予定である0 ( AT .) 
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特集 1 


XI プログラミングガイド:^ク 


最近は XI 用に市販されるアプリケーションも少なくな 
った。メーカーのサポートも期待できない。といっても， 
特に驚くにはあたらない。すでに多くのマシンがたどっ 
て吉た道筋である。むしろ，ほかのマシンに比べて，ず 
いぶん健 M したといえるだろう。ではも5， XI は終わ 
りなのか7否，パソコンといろのはそんなものじゃな 
いし，そうあってはいけない。ここでユーザーの真価が 
問われることになるのだが， XI 関係の投稿状況を見て 
いると少々情けないものがある。 

原点に戻って， XI 発売の頃を思い起こそう。重い BA 
SIC , まったくわからない l /〇，どこにもないアセン 
ブラ。 G - RAM 構成さえ手探りで探っていかなければな 


らなかった。まったく何度画面を真っ白にしたことか。し 
かし使い込むほど，実は非常に素直なマシンであること 
がわかってくる。苦労の分だけ愛着がわき，ユーザーに 
愛されるマシンとして， XI はひとつの神話を作った。 
初期のパワフルなユーザーがそのまま X 68000 に移行し 
たおかげで，現在の XI 勢力はやや弱いものになってい 
る。残されたユーザーは X 68000 を手に入れるまで眠り 
につくのか7 もはや「黄金の時代」は過ぎ去った。ユ 
ーザーが自分で動かなければ，マシンは応えてくれない。 
しかし，こ5いった，いわば「青銅の時代 j こそが，自 
然なパーソナルコンピューティングを教えてくれるので 
はないだろろか。 



高速ラインルーチン G - し INE ……大野直之 


48 ノ—厶 The Rescuer …華門真人 



















特集 1 


序論 XI の正しし M 吏し、方 


「 XI は死んだのか？」などと間抜けなことをいっちゃいけない。ユ 
ーザーが生きて いる 限り XI は不滅だ。しかし， パソコン のなかで 
Unakawa Hinoyuki の立場が変わってきたことは確かだ。 16 ビット全盛の現在，いかに 

浦川博之 XI を使うべきか。 XI ユーザーによるメッセージを送ろう。 


時代はいまや…… 

「時代はいまや16ビットだ」 

あ，痛て。痛てて。ものを投げるな，も 
のを。だって，8ビット パソコンの リーダ 
一だった PC -8801は PC -9801 に吸又されち 
ゃったし，その PC -9801 は累計出荷が214万 
台。最近では東芝から10万円台の16ビット 
ラップトップまで登場したじゃないか。ワ 

—プロ やゲームマシン，パソコンに 比べれ 

ば低級に見えるようなものまで68000がネ采 
用されている（しかも決して高級機として 
ではない）ことからしても，いまや16ビッ 
卜 CPU が大衆のものになっているといわざ 
るをえないだろう。 

それどころか SONY から発売された AX 
は32ビット （80386 SX ) で30万円の力べを 
破ってしまった。いわんや，もう上級機は 
32ビットで当然というところまできている。 
さ来年あたりは， 

「時代はいまや32ビットだ」 

といってもおかしくない時代になってるか 
もしれな“。 

と，しゃあしゃあといってのけるけど， 
XI の登場の頃は16ビット CPU と聞いただ 
けで「うわあ，スッゴイなあ」と漠然とし 
た尊敬と畏怖の念を抱いていたの力 ? ，いま 
や「32ビット，ふ〜ん」という調子なんだ 
から，この業界ほど昔の価値観があてにな 
らないところも珍しい。 

516ビット時代のコンピューティング 

ところが。16ビット時代といわれて久し 
いクセして，その機能を使いこなす人々が 
プロに限られ，個人でプログラミングをす 
る姿があまり見られない。 

少なくとも8ビット全盛の頃はいまより 
プロダラミングそれ自体を楽しむ人々が多 
かったし，実際，いまも8ビットに残って 
いるというのに0 8ビットハ。ソコンのすべ 

てが16ビットパソコンに継承されているわ 


けではないということだろう力、 

このあたりはコンピュータの性格を2つ 
に分けてみればわかりやすい。ひとつは P 
C -9801 に代表される，ソフトウェアプレイ 
ヤーとしての性格。もうひとつは自分でプ 
ログラミングすること自体を目白勺とするフ° 
ログラミングマシンとしての面だ。 

つまり，こういうことだ。確かにソフト 
ハウスの 送り出すアプリケーション，ビジ 
ネスはもちろん，最近ではゲームまで既存 
の8ビット CPU でこなせる範囲を超えてし 
まっている。だが，それとともに急激にメ 
モリ容量，スピードなどの処理能力を上げ 
たハードウェアカ？， 単にアプリケーション 
の受け皿としての面しか成長していないと 
いうことだ。 

ハードウェアの成長は，よりアプリケー 
ションを効率よく動かすため，「コンピュー 
夕のことなんか知らなくてもいいや」という人 
たちのためであって，東海の小島の磯の白 
砂でコンピュータと戯れていたい人のこと 
はあまり考えていない。思わず泣き濡れて 
しまいたくなる話た^ 

いかに扱いがややこしくなろうとも，ま 
ずスピード，次にスピード，最後にメモリ。 
じや，あとのことはソフトハウスさんよろ 
しくね，とまぁそんな態度なわけだ。 

EMS ボードなんかがそのいい例で，なに 
が悲しゅうて80386を搭載していながら16 
K バイト単位切り換えの RAM ディスク（で 
もないか）を付けねばならんのと思うと涙 
が出てくる。ビジネスツールとして見るな 
ら商品性を高める当然の経営戦略だろうが， 
ハードが友だちという人から見ればあまりに 
もタコだ。 

さすがに X 68000 は16ビツトハ。ソコンの 
中でも例外的だ。そういったホビーューザ 
一のことも考えているようで， MPU 68000 
の採用に始まって，メモリ配置から X-BA 
SIC の開発まで，マシンのコンセプトに「プ 
ログラミングして楽しいマシン」を据え， 
その障害になるようなことは極力避けてい 
るような姿勢が感じられるし，実際その姿 


勢はユーザーの心をつかんでいる0 ノぐソコ 
ンをソフトウエアプレイヤーとしてしかと 
らえられない人には，市販ソフトが1本も 
ないマシンに飛びつく人がさぞや奇異なも 
のに映ったに違いない。 

まぁ， X 68000 は魅力的なマシンだし， 
現状の MZ， XI ユーザーは どんどん X 680 
00に移行している。これは無理からぬこと 
ではあろう。しかし，「プログラミングして 
“真に”楽しい」のは，すでに X 68000 に出 
会う前からその楽しさを知っている人々に 
限られるのではないだろうか。 

確かに X 68000 からでも入門はできるし， 
マシン 語にしろ DOS にしろハードまわりに 
しろ8ビットパソコンより，ずうっと口当 
たりはよいだろう。しかし「使いこなした 
ぞ！」といえるゴールは8ビットに比べて 
遙かに遠い。君はひとりでスプライト128 
個を「使いこなした」ソフトが作れるだろ 
うか？16ビット機の性能があらゆる而で 
8ビット機を凌駕していても，8ビットパ 
ソコンにあったあの“使いこなす楽しみ” 
のほうは，必ずしもきれいに受け継がれて 
いるわけではないのだ。 

| 已ビット機の地位は7 

というわけで，さあ XI ユーザーの皆さん 
お侍たせしました，やっぱりプロダラミン 
グの楽しみを味わうなら，8ビットは必修 
科目だねという話だ。 

なんといっても8ビットは， 

メモリが少ない 
グラフィック能力が低い 
Z 80など CPU が低級 
という，数々の利点がある。 

待て。待て。ものを投げるんじやない。 
逆にいえばこれらはみな，マシンの天井に 
手が届きやすく，そこから工夫して自分の 
やりたいことを実現するための技を磨ける 
ということでもあるのだ。いい換えれば， 
手頃な RAM 容量 
軽快な画面表示 
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特集 1 XI プログラミングガイドブック 


シンプルなアドレッシングモード 
となる（昔は「高級機に負けない価格」と 
いうォチもあった）。 

マシンの真の性能は，限界と思われる壁 
をひとつずつ突破していくことによっての 
み発揮される。「限界は超えるためにある」 
とはいえ，普通の人間にそうそう超えら 
れるわけないじゃない力、，という意見もあ 
るかもしれない。でも別に超絶的技巧や超 
人的努力を要求しているわけじゃない。そ 
れぞれの人にはそれぞれの限界がある。そ 
れを超えるとまた次の限界が見えてくる。 
これを超えようとし続けることが，すなわ 
ち限界を超えることなんじゃないかと思う。 
いつだって，マシンより人間側の度量がマ 
シンの力を決めている。 

64 K バイトに 640 X 200 ドットの画面でも 
よほどの ェキスパートになる 力、大作を組 
むかしないと窮屈にはならない。もし窮屈 
と感じたら，まず自分のプログラムの効率 
の悪い部分を探してなんとかすることを考 
えたほうが正解た； 

8 ビットハ。ソコンは 初めて そういうコン 
ピュータとの付き合いを覚えるところ，そ 
して「なんとかする」そのなんとかしかた 
を覚えるところとしての地位はまだ失って 
いない。 

1プログラミングの楽しみ 

XI の場合，登場したての頃からず一っ 
とその性格を保持し続けて， ューザーに 直 
接いじられることを考えたアーキテクチャ 
を貫いている。登場期に， PCG や PSG を装 
備していることから「ゲーム マシン だ」と 
いう批判を受けたこともあったが，これは 
兒た目が派手だからということで，それら 
の機能はいまでも ユーザー フレンドリなも 
のとして使われているのだから，完全なソ 
フトウェアプレイヤーになっているという 
わけではない。ソフトウェアの レベルに 合 
わせようと頑張って，ごちゃごちゃの構造 
になってしまったものよりは，ずっとホビ 
ーユーザー向けとしての地位は固い。 

Oh!X という雑誌が成立している（おか 
げさまで）だけでも， XI ユーザーにプログ 
ラミングを楽しむ人々が多いことがわかる 
だろう。 XI を持っていながら自作プロダラ 
ムの作成も移植も改造もやったことがない 
というのは，ちょっと反則だぞ。 

そういう楽しみのわかる人には，それ特 
有の症状が発生する。そのひとつが「自分 
のプログラムに対する他人にはわからない 
愛着」である。 


君のまわりにもいるだろう，ず一っと昔 
の ゲームを いまだに改良し続けて いる 人。 

もう市販のものに比べればとんでもなく機 
能が 低い ユーティリティを残して いて，人 
になにかいわれ ると， 「いや， これは いつか 
改良を加えて，〇〇並にしてやるんだ」と 
いっている人。 

はたから見れば，いつまでも固執してい 
ないで，作り直したほうが早いのに…… 
と，思いたくもなるが，その人にとっては， 
ソフトウェアによって達成される目的もさ 
ることながら，そこに到達するまでの過程 
が大切なのだ。だから必ずしも100%のもの 
が完成しなくても構わないし，できたらで 
きたでまた嬉しい。 

市販のアプリケーシヨンと自作のものを 
比べたら雲泥の差があるだろうが，自作し 
た本人の中では，市販ソフトは市販ソフト， 
自作ソフトは自作ソフトというまったく別 
の尺度が成立してしまっているのだ。 

だから他人の ソフト ウェアで アニメーシ 
ヨンをやっていても「ふ一ん，そだね」程 
度の反応しか示さなかった人力す，自分で作 
ったとなると「ねえねえねえ見て兄て兑て。 
アニメー シヨンす るんだ アニメ ーシヨン」 

と，態度が一変する。えてして見せた人か 
ら「ふ一ん，そだね」の逆襲をあびせられ 
て，「いや 一， たいしたもんでもないんだけ 
どさ， ハハハ」 とかなんとかいいながら心 
中深〈傷つ〈というのが相場になってはい 
るが。まあでも，市販ソフトと，自作ソフ 
卜の間に別々の尺度が確立したということ 
は，プログラミングの楽しさがわかったと 
いうことでもあるのだ。 

1コンピュータって？ 

自作のソフトに，その レベルに 関わらず 
愛着がわくのはなぜだろう。自作ソフトは 
市販ソフトと違って動くのが当たり前とい 
うものではない。もしかしたら完成しなか 
ったかもしれない，という，数々の「未完 
成への確率」をくぐり抜けてここまできた 
んだということ，さらにそこまでたどり着 
かせたのは自分なんだという自党があるか 
らだ。そういう経験を積んで，しだいにコ 
ンピュータを操る術を身につけていく。 

いったんそれがわかれば， XI だろうと X 
68000だろうと， PC -9801 だって，ソフトウ 
ェアプレイヤーとして使うときはあるにし 
ても，機械を主体的に使いこなす態度を忘 
れることはないだろう。逆にいえば ，「XI 
も使えね一のに， X 68000 さえあればなん 
とかなるわきやね一だろつ」ということに 


なる。ど一だ，怖い話だろう。 

コンピュータを自力で従わせた経験のな 
い人は，いつまでたってもアプリケーシヨ 
ンユーザーからは抜けられない。いったん 
そういう経験を持てば，そのあとは機種を 
問わず，すぐに使いこなせるようになるか 
ら（ただし好みは出る），本当にコンピュー 
夕の“ユーザー”になろうというのなら， 
X 68000 よりは，むしろ限界の低い XI のほ 
うが向いているということになる（勘遠い 
されると困るのだが，限界が低いというの 
は兒通しがいいということであって，面白 
いことができないというのとはまった〈別 
次元の話だ)。 XI をクリアできて初めて X 
68000の冥利がわかるのだ。 

市販のソフトを使うことだけを考えて購 
入した人には，とやかくいえた筋合いじゃ 
ないけど，パソコンには確実にプログラミ 
ングの世界があるのだから，そのことを知 
っていて購入した人は少しでも関心を持っ 
てほしい0特にルールはないとはいえ，や 
っぱり巡転手つきでポルシェに乗るのは恥 
ずかしいと思うんじやないかな。パソコン 
も結局はこれと同じようなものだ。 

要は態度，チヤレンジ精神の問題なのだ。 
安易に機能のせいにして X 68000 に移った 
って絶対にもっと手ひどくフラれる。結局， 
コンピュータというものは「なにかをして 
くれるもの」じやな〈て「なにかをするた 
めのもの」なのだから，なにもしようとし 
なければ，当然なにもできない。 

8ビツトだから XI は使うのがやさしい 
だろうと思ったら，これもまたフラれるこ 
とになる。確かに PCG や RAM 配分がユー 
ザーフレンドリといえるけど，自分がいい 
かげんではつっけんどんにしか丨芯対してく 
れないのは当たり前だ。その代わり，自分 
がしたいことをきちんとまとめて伝えれば， 
それに兄合った満足を返してくれるのがい 
いところ。 

まず，なにかをしたいと思うこと。する 
と，たいてい壁にぶつかる。でも，それは 
「 XI の壁」ではない。そう信じて壁を突き 
破っていく。これを繰り返していくことで 
やっと X 1の性能が発揮されるのだ。 

まだまだ XI にはあなたの味わったこと 
のない感動や性能があるのかもしれない。 
この特集を読んで，「えっ，そうなの？ J と 
思う部分があったら，もう一度 XI の前に座 
ってみることをお勧めする。 

そして，プログラミングを終えたうえで， 
「フツ，オレに使われるとは幸運な機械だ 
ぜ J という，はた目には不気味な笑みをも 
らしてもらいたいのだ。 
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特集 1 


私が XI にこだわるわけ 

グラフィックもミユージックも マニア タイプでこなしてしまう三沢 
氏が，何年たっても色あせない マシンの 魅力を語ってくれました。 
Misawa Kazuhiko その充実したハードに触れたら，あなたはもう XI をやめられない 0 


三沢和彦 

XI マニアタイ ブがデビューしてから6年 
半がたちました。私自身も マニア タイプの 
ユーザーであり，私の パソコン 歴は XI の 
歴史と共にあったといえます。いまでは X 
68000が登場し， XI の影が薄くなってしま 
ったようですが，正直なところ， パソコン 
を隅々まで使いこなすことを目標にする人 
には， X 1はお勧めのマシンだと思います。 
ここでは，私がそう考える理由を XI のハ 
ードの面からお話しましよう。 

|進化するパソコン 

6年以上も前のパソコンをいまさら . 

と即断する人に限って，その人のマシンは 
高級ファミコンかワープロ専用機にしかな 
っていないことがあります。私自身， X 680 
00と X 1マニアタイプ両方のューザーですが， 
XI だけでもあまり困ることはありません。 

XI のハードウヱアは，基本性能では-•般 
の16ビット機と比べても，劣るものではな 
いでしよう。 Xlturbo ならば， 

• 640 X 400 ドット8色グラフィック 
• 漢字 VRAM による漢字表示 

• 32 K バイ ト BIOS ROM によるシステム 

• バンク切り換えにより最大 576 K バイト 
までのメモリをサポート 
というような機能も簡単に実現してしまう 
のです。また， FM 音源ボード，カラーイ 
メージボード，立体映像ボード，テロッパ 
などの豊富な周辺機器もサポートしていま 
すから， AV 関係でも高度な処理が可能で 
す。 MIDI ボードの製作記事も Oh ! X に掲載 
され， MIDI ライフもスタートしました0 
もちろん標準装備の HuBASIC は， XI の 
ハードウェアの性能を フルに 発揮させてく 
れる，使い勝手も悪くない BASIC です。ま 
た， CP / M とそのランゲージシリーズが極 
めて安価なので， FORTRAN ， C などの高 
級言語も安心して使えます。 

マシン語の開発環境では， CP / M 上の M 
ACRO 80 もですが， S - OS 上の ZEDA を始め 
とするアプリケーションのラインナップが 


強力です。私もマシン語開発はすべて S -0 
S 上で行っています0マルチウィンドウエ 
ディタ WINER の威力には，16ビット機ュ 
ーザーの友人も感心していました 。 HuBA 
SIC でメインプログラムを組み，マシン語 
サブルーチンを S - OS 上で組む。私はこの 
やり方で十分満足しています。 

もちろん，ハードウェアの基本性能，市 
阪ソフトウェアの質，総合的なプログラム 
開発環境，どれをとっても後発の X 68000 
のほうが優れているに決まっています。し 
かし，私にとっては XI を6年間使いこな 
したあとに X 68000 を手に入れたからこそ 
意味があるのです。 

それは， XI が ューザーを 成長させ， XI 自 
身も進化し続けるパソコンだったからでし 
ょラ。 

ク IJ ーンコンピュータ 

では， XI はどんな面でューザーを成長さ 
せてくれたのでしよう力*。それは次のよう 
にいくつかのポイントとして挙げることが 
できます。 

1) クリーンコンピュータ 

2) I / O 空間に配置されたリニアな GRA 
M 

3) サブ CPU , PCG や PSG などの周辺ハ 
ードの充実 

2>，3>の項目はハードウェアの具体的な 
特長であり，これらについてはあとで説明 
します。重要なのは1>のクリーンコンピュ 
ータ思想であり，これは根本的なコンピュ 
ータに対する考え方がューザーフレンドリ 
なものだったということです。現在なお X 
1が現役でいられる理由は，すべてこの思 
想に帰せるのではないでしようか。 

クリーンコンピュータと いうのは， ハー 
ド自体が ROM の形ではシステムソフトを 
持たず，コンピュータの起動時に外部記憶 
装置から読み込んでくる，というものです。 
現在は MS - DOS マシンも X 68000 もこの方 
式であり，もはやクリ ー ン コン ピュ ー タ以 


外のコンピュータのほうが一般的ではない 
かもしれません。しかし， XI シリーズの初 
期（もちろん，最初の MZ -80 K からすでに 
そうだった〉には，カセットテープから4 
分半もかけて BASIC をロードするのは狂気 
の沙汰ほどに思われていました。しかしな 
がら，このクリーン設計のおかげで BASI 
C がバージョンアップしてもマシンを買い 
換えたりしないですんだのです。 

クリーン設計のよさはそれだけではあり 
ません。システムが外部から供給されると 
いうことは，その中身を書き換えられると 
いうことです0本来，システムを書き換え 
るのは，暴走の危険もあり捉破りなのです 
が，あえて挑戦することで学ぶことも多い 
わけです。 

たとえば， HuBASIC のメモリマップを 
見てください（図1)。これによると HuB 
ASIC が IOCS とインタプリタのふたつの部 
分に分かれていることがわかります 。 IOCS 
とは Input Output Control System の略で， 
ハードウェアの入出力関係（ディスプレイ 
への表示やキーボードからの入力）の基本 
的なサブルーチンを集めたものです0 

BASIC インタプリタは，命令を解釈する 
と，この IOCS ルーチンへの呼び出しを組 
み合わせて実行します。 Xlturbo では，こ 
の部分だけ ROM 化してあります。 MS-DO 
S や CP/M といった OS (Operating Syste 
m > も，この IOCS と基本的には同じものな 
のです。 

この IOCS のサブルーチンは， マシン 語 
プログラムからも呼び出して実行させるこ 
とができます。ハードウェアに密着した部 
分はすべて IOCS 内で処理してくれるので， 
マシン 語プログラムといっても簡単なもの 
ですむわけです。こう考えると， IOCS だけ 
切り離して使ってもよいわけです。 

S - OS は HuBASIC からこの IOCS を切り 
離し， IOCS ルーチンを2，3まとめて処理 
するサブルーチンとして整備した部分を， 
つけ足したものです。ここで， IOCS だけ切 
り離すのは，システムが書き換えられるク 
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リーン設計だったからできたのだ，という 
点が重要です。 

FM 音源や MIDI 对応の MML (MusicBA 
SIC など）も HuBASIC を書き換えていま 
す。これは，インタプリタ部分に拡張 MM 
L の処理ルーチンを書き加えています。 

さて，皆さんにもシステムの書き換えを 
実体験してもらうために，サンプルをいく 
つか用意しました。まずは，フアンクシヨ 
ンキーの登録内容の書き換えです。フアン 
クシヨンキーは DEF KEY 命令で変史でき 
ますが， BASIC を立ちヒげるたびに内容が 
元に戻ってしまいます。それなら，デイス 
クの中身を普き換えてしまおう，というわ 
けです。 BASIC から DEF KEY 命令で変更 
したあと，リスト1を実行させてみてくだ 
さい。次からは起動時にすでにお望みの内 
容に変わっています。ただし，リスト1屮 
の DEVO$ 命令は，無防備にディスクの内容 
を書き換えてしまうので，万-に備え，必 
ずバックアップを取ってから実行してくだ 
さい。 

次に，よ〈兄かけるものですが，テンキ 
一を16進キーに'交史するプログラムをリス 
卜 2 に挙げます。 BASIC レベルでキーの変 
更ができ， MON 命令でモニタに人れば， 
そのままマシン語入力が 16 進キーで行えま 
す。ただし，この 16 進キー変史は， BASIC 
を立ちヒげ直すたびに実行させるようにし 
ます。というのは，テンキーの+， 一 ， *， 

/，=などの記号も•般的によく使われるか 
らて’す。 

これらのシステム書き換えは， BASIC が 
ROM の中にあるときには不可能なワザで 
す。これが付能なことで，ちょっとした I : 
火をする知患がつ〈ようになる，これはユ 
ーザーが成長するということの意味するも 
ののひとつであり，クリーン思想はユーザ 
一の成長の助となっているのがおわかり 
いただけるでしょう。 

I XI の八ードの特長 

次に XI のハードウェアのブロック w を|ッ| 
2に/バ•し，ハードの特長をひととおり説明 
します。 

1) メインメモリ 

前述したように， 64K バイトオール RA 
M のクリーン設，什です。 

2) G-RAM 

XI の特長のひとつである 48K バイトの G 
RAM は， I/O 空間にリニアに配置されてい 
ます。 Xlturbo では解像度が倍になるので 
96K バイト必要ですが，これは 48K ずつの 


図1 HuBASIC のメモリマップ 
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リスト1ファンクシヨンキーの書き換え 


10 1 SAVE "1:SAMPLE1.BAS 
20 KEYLIST : PRINT 

30 INPUT "DISK WRITE OK ? [Y/N 】 " ， Z$ 

40 IF Z$=”Y" OR Z$="y" THEN 50 ELSE END 
50 ADD=&HF20 
60 ADD=INT(ADD/256>*256 
70 REC=ADD/256+&H20 
80 DEVI$ "0:" ,REC,A$,B$ 

90 IF LEFT$(A$,16)<>HEXCHR$( "00000100000000000000010000000000" ) 

THEN PRINT "ERROR" : BEEP : END 

100 C$=MEM$(ADD,128) : D$=MEM$(ADD+128,128) 

110 DEVO$ "0 ： M ,&H2F,C$,D$ 

120 PRINT "DONE " 


リスト 2 テンキーを16進キーに 


10 » SAVE "1:SAMPLE2.BAS” 

20 CLEAR &HFD00 

30 INPUT "HEX KEY OR NORMAL KEY ? [H/N] ";Z$ 

40 IF Z$="H" OR Z$= M h" THEN 50 ELSE IF Z$="N" OR Z$="n" THEN 80 
ELSE END 

50 POKE &H3B4,&HC3,&H0,&HFD 

60 MEM$ (&HFD00,48)=HEXCHR$("7AE602CAB7037B1E41FE2E28201CFE3D281B 
1CFE2B28161CFE2D28111CFE2A280C1CFE2F2807FE2C 20023 E205FC3B903") 

70 END 

80 POKE &H3B4,&H7A,&HE6,&H2 
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8) 周辺チップ (80 C 49, 80 C 48) 

メイン CPU , Z 80 の負相-を軽くするため， 
2個のサブ CPU を載せています。 80 C 48， 
80 C 49 は共に ワン チップ マイコンで， 80 C 
48はキーボードの中にあってキー入カデー 
夕の送信を行い， 80 C 49 がその受信や Z 80 
とのやり取りなどを行っています。 

9) テレビ画面の スーパー イ ン ポーズ 

H 本で初めてテレビとコンピュータ_面 
の重ね表示ができるようになりました。ま 
た，テレビスイッチの ON / OFF ， ボリューム 
の調節などがパソコン側から管理できます。 

10) 周辺機器 

XI には豊富な周辺ボードが用意されてい 
ます。 I / O 空間が 64 K バイトと広大なため， 
これらはいくら増えても大丈夫です。 

以上の基本性能を，これからひとつずつ 
具体的に説明していきましょう。 

| G - RAM の使し、方 

GRAM を説明するのに忘れてはならな 
いことが， XI では I / O 空間を 64 K バイトに 


パレット 

回路 


A. 


ブライオ 
リティ 
回路 

」 




パンク切り換え方式になっています。 

3) テキスト VRAM 

テキスト表示用に1_面2000文字の AS 
CII コードを格納する VRAM が 2 K バイト， 
それに各文字の反転点滅モード， PCG か C 
G かの区別，色などアトリビュート設定に 
2 K バイトの RAM があります。 

4) PCG (Programmable Character Gen 
erator ) 

テキスト表示文字をューザーが 256 文字 
分自由に定義できます。 

5) パレット 

グラフィック画面上の表示を瞬時のうち 
に他の色に変えるための回路です。 

6) プライオリティ 

テキストとグラフイックとを重ねて描く 
とき，どちらの表示を上に重ねるかの優先 
順位が設定できます。 

7) PSG/FM OPM 

ューザーが自由に音作りできるためのサ 
ウンドジェネレータです。 PSG はピコピコ 
音ですが ， FM OPM はシンセサイザの音 
で，質が一挙に向上しました。 

図2 XI ハードウ エアの ブロック 図 
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拡張していると•いうことです。 XI 以前の機 
種では， 48 K バイトの G - RAM を配置する 
のにメインメモリの•部をバンク切り換え 
することによってアクセスしていましたが， 
それではプログラムがバンクの衷に隐れて 
しまうときには正常にアクセスできないこ 
とがありました。 

それに対し， G - RAM 専用メモリをメイ 
ンメモリと切り離して考えられる XI 方式 
では，わかりやすさが格段に違います。こ 
のように G - RAM を外部メモリとして配置 
できたのも I / O 空間が 64 K ノぐイトになってい 
たからです。 

XI では，ダラフィック画面1ドットが G 
- RAM 上の1ビット（ただし， RGB 合成の 
カラーを考えればそれぞれ1ビットずつ計 
3ビット）に1対1で対応しています。画面 
の解像度によって複数ページが使用できる 
ようにするために，闻面上の座標値 （ X ， Y ) 

と G - RAM のアドレスの間には多少複雑な 
閲係式があります。 

図3に I / O マッフ。を示しておきますが， 
これによると G - RAM のアドレスは Blue が 
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400011 〜 7 FFFii ， Red が800 0 H 〜 BFFF»u G 
reen は COOOh 〜 FFFFh になっています〇横 
8ドットひとまとまりで1バイトデータに 
なっていて （ W 4)， それぞれのバイトのァ 
ドレスは，640 X 200の解像度では降:標（ X ， 
Y ) に対して， 

( OFFSET ) + ( X ¥8) + ((Y MOD 8) 
x (800 h )) + ( Y ¥8) x 80 d 
で算出されます。 OFFSET の値は， Blue な 
ら40001 1 ， Red なら8000 h ， Green なら C 000 h 
です。 320 X 20(^)^ f «*」 ix 80 i 々 X 40 i )(： 
'変えれば OK です。 

さらに Xlturbo の場合は 640 X 400 の高解 
像度もありますが，このときは Y の値が偶 
数ならバンク0上，奇数ならバンク1上， 
というように1列ずつバンクが人れ替わっ 
ています。 H 体的には （Y MOD 1) をバ 
ンク No . にして （ Y ¥2) の値を上の穴の Y に 
代入すればいいのです。すなわち， Xl )| j の 
グラフイックデータを， Xlturbo では1列 
おきに衣/ J ; •することによってコンパチビリ 
テイを保っているわけです。 

しかし，このあたりの事悄は ， HuBASI 
C のグラフイック命令を使っているかぎり 
あまり承要ではありません。人切なのは， 

この G - RAM 力す I / O 空間上にある外部 RAM 
だというコンセプトです。 

视在では 1(3 ビット機などで RAM デイス 
クというものが f : 及しています力 ? ，この G 

RAM はまさに RAM デイスクそのものと 
いえます。これは HuBASIC でも OPTION 
SCREEN 命令でサボートしています 。 RA 
M デイスクは竹:通のフロッピーデイスクと 
W じようにアクセスでき，しかもスピード 
が格段に速いとあって便利なデバイスです。 

XI ではすでに6年前から.，このデバイス 
を取り入れていたのです。 G - RAM という 
名でグラフイック専用だと思われるものを， 
データ格納⑴のメモリに奉ム⑴する，という 

図4 G - RAM のビット対応の形式 

— ドット 

bit 7 6 5 4 3 2 I 0 



1 バイトデータ — 

各 bit の 0/1 でドットの 
ON/OFF に対応 


工夫が可能だったわけです。 

リスト3は， XI の 48 K バイトの G-RAM 
データをディスクにまるごとセーブ，ある 
いはデ、ィスタからロードするプログラムで 
す。このプログラムのミソは，グラフィッ 
ク用に使用していた G RAM を OPTION S 
CREEN 2で RAM デ、ィスク AT と考え•し， 
データをべったり転送する点です。 Oh ! X の 
バックナンバーでもどこかで出てきたアイ 
デアでしよう0オール BASIC なのであまり 
スマートではありませんが，初心者の人へ 
のひとつのサンブルとして躲せておきます。 

| グラフィック特殊制御と PCG 

XI のグラフィック機能が優れている点と 
して，パレットおよびプライオリテイがあ 


ります。 

パレット機能とは，グラフィック VRAM 
. h のデータを変更せずに瞬時に色を変える 
ものです。 XI では，カラーコードは直接表 
示色にはなっておらず，カラーコードと表 
示色とを対応づける W 路を通して表示して 
います 。 W 5を見てください。この対応を 
変えることによって，同じカラーコード（パ 
レットコード）でも色を変えることができ 
るのです。 

プライオリテイ機能とは，テキスト_面 
とグラフイック幽面とを両方重ねて表示す 
るときに，グラフィック画面上の各パレッ 
トコー ドごとにテキストとグラフィックの 
どちらを前に表示するかが指定できるもの 
です。 

ここで®要なのは，プライオリテイが色 


図3 I / O マップ 
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■ G - RAM のバンク切り換 
えは IIFDOh ! へ 
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. turboZ の多色モードで 
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単位で指定できるという点です。これによ 
って画面に奥行を持たせることが可能にな 
ります。 

グラフイックは「百聞は-兄にしかず」 
ですから，とりあえずリスト4を実行させ 
てみてください。円板が時計 M りに回転し 
ているように兒えるでしよう。これが，パ 
レット機能で瞬時に色を人れ f ? えて兒せて 
いるのです。同じブログラムを PAINT 命 
令でひとつずつ塗り変えていくようにする 
と，これほどなめらかな動きにはなってく 
れません。さらによく兒ると， * 印の並ん 
だ模様が反時計 ㈣ りに Kfc しているように 
見えませんか。しかもこの模様は，円板の 
外側(黒い部分）からはみ出していません。 

* 印はテキスト画面の文字を並べて表示し 



リスト 5 簡易 PCG エディタ 


図 5 パレット 

プログラムで指定 


パレットコード 76543210 



カラーコード 76543210 


〇 

CRT 表示 


ているのです力す，円板の内側だけ表示させ 
るのがプライオリテイ機能なのです。 

同じことを，座標位置を計算して|リ板の 
内側なら ON , 外側なら OFF ， というよう 
にいちいち判断させるのはプログラムが複 
雑になるだけです。さらに，扇形内だけの 
模様を I 口 Ife させるのは，プライオリティの 
切り換えを使わなければとても困難です。 


これらの特殊表示機能は PCG と組み合わ 
せることによって威力倍増します。 

そもそもテキスト画面は，256文字の中か 
らその ASCII コードを指定して文字表示を 
行います。テキスト VRAM は 80 X 25 文字の 
1■面1文字ごとにその表示内容を ASCII コ 
—ド1バイトで記憶しておき，実際に CR 
T に表示するときはそれぞれの ASCII コー 


リスト3 G-RAM データの転送 


10 1 SAVE "1 ： SAMPLE3.BAS 
20 CLEAR &HBE00 
30 CLS : OPTION SCREEN 2 
40 1 

50 INPUT "GRAM DATA SAVE OR LOAD ? [SAVE=1/LOAD=2] ",Z$ 

60 IF Z$=”l” THEN GOSUB "SAVE" ELSE IF Z$="2” THEN GOSUB "LOAD” 
ELSE END 

70 OPTION SCREEN 1 : INIT 
80 CLS : END 
90 » 

100 LABEL "SAVE" 

110 GOSUB "FILE” 

120 FOR 1=0 TO 2 

130 FOR REC=0 TO 63 

140 DEVI$ ” MEM: •• ,I*64+REC,A$,B$ 

150 MEM$<&HBE00+&H100 本 REC,128 い A$ 

160 MEM$<&HBE00+&H100*REC+128,128)=B$ 

170 NEXT 

180 PRINT ” SAVING "+FLN$+".GD"+RIGHT$<STR$(1+1>,1) 

190 SAVEM "1 : M +FLN$+".GD M +RIGHT$(STR$(1+1),1) ， & HBE00,&HFDFF,&H4 

000+&H4000*I 

200 NEXT 

210 RETURN 

220 1 

230 LABEL "LOAD" 

240 GOSUB "FILE" 

250 FOR 1=0 TO 2 

260 PRINT "LOADING ,, +FLN$ + " .GD"+RIGHT$ ( STR$ (1 + 1),1) 

270 LOADM "1: M +FLN$+".GD"+RIGHT$(STR$(1+1),1) ， & HBE00 

280 FOR REC=0 TO 63 

290 A$=MEM$<&HBE00+&H100*REC, 128} 

300 B$=MEM$(&HBE00+&H100*REC+128,128> 

310 DEVO$ "MEM:",I*64+REC,A$,B$ 

320 NEXT 
330 NEXT 
340 RETURN 
350 » 

360 LABEL "FILE” 

370 FILES"1: 

380 INPUT"FILE NAME = M ,FLN$ 

390 RETURN 


リスト 4 パレツト機能の例 


10 » SAVE "1ISAMPLE4.BAS 

20 WIDTH 80 : SCREEN : INIT 

30 WINDOW (0,0)-(639, 199) , (-1.5,1)-(1.5,-1) 

40 CIRCLE (0,0) , .5,7,2 
50 N=12 : S=PAI(1/2/N) 

60 1 

70 FOR 1=0 TO N 
80 T=PAI(I/N) 

90 LINE (COS(T),SIN(T))-(-COS(T) ， - SIN(T)) 

100 NEXT 
110 1 

120 PRW 1 : PR=&B111U0 
130 FOR 1=0 TO 2*N-1 
140 T=PAI(I/N) 

150 PAINT(COS(T+S)/2,SIN(T+S)/2),(I MOD 6)+1,7 
160 NEXT 
170 » 

180 FOR 1=0 TO 24 

190 LOCATE 0，1 : PRINT STRING$ ( 80 ，，，本， ， ）； 

200 NEXT 
210 f 

220 FOR CL=1 TO 6 

230 PALET CL,((CL+PLT) MOD 6)+1 

240 NEXT 

250 1 

260 PLT=PLT+i 

270 PRMSB=INT(PR/32) : PR=<PR*2 MOD 64)+PRMSB 
280 PRW PR*2+1 
290 GOTO 220 
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特集 1 XI プログラミングガイドブック 


ドに対応するパターンを ROM から読み出 
してくるのです。 

通常は，その ROM (Character Generat 
or) には〇〜 9 の数字， A 〜 Z と a 〜 z のア 
ルファベット，+， 一，/,*，=などの 記 
分のパターンが書き込まれています。 XI は， 
PCG RAM を持ち，その 256 文字分のパタ 
ーンをそっくりューザー定義文字に入れ替 
えることができます。そしてその文字パタ 
—ンは， 8 X 8 ドットずつ，個々に色をす旨 
定できるのです。 

すなわち， 8 X 8 ドットのグラフィック 
パターンをひとまとまりとして定義してお 
き， 64 ドットのデータを書き込むかわりに 
1バイトのコードですませられるというわ 
けです。ですから，それぞれのパターンに 
インベーダーや戦闘機やロケット弾などの 
ゲームキャラクタを定義しておけば，高速 
衣示が可能なのでゲームが作りやすいので 
す。しかも， PCG をプライオリティと組み 
合わせれば，グラフィック画面で背景を描 
いておき，奥行のあるスクロールを簡単に 
灾行させることもできます。 PCG の使い方 
は，亀田氏の記事にもなっていますので参 
今にしてください。ここではリスト 5 に簡 
単な PCG エディタをサンプルとして挙げて 
おきます。 

1サウンドジェネレータ 

XI には標準で PSG が載っていますが， F 
M 音源が普及した视在では，もはや時代遅 
れかもしれません。 FM ボードはぜひ載せ 
ておきたいものです。 

この FM 音源は，オペレータと呼ばれる 
サイン波発牛:器を 4 つ（高級なものでは 6 
つ，あるいは最近ではサイン波だけでなく 
他の波形も発斗:できるものが主流）組み合 
わせ，それらの基本波形を足したり掛けた 
りして任意の波形を作り出すものです 。 F 
M 音源は，ヤマハのシンセサイザに搭載さ 
れており，プロのミュージシャンにも広く 
使われています。 

XI 用 FM 音源ボード付属のソフト VIP に 
は，音色データが200種類プリセットされ 
ていて，それらは自由にェディットできま 
す。また， FM 音源による演奏も Oh ! X 掲 

図6 ジョイスティック端子 


(①②③④⑤ 
Y© ⑦⑧⑨/ 

( 本体後面側から見た図 ) 


載の， MusicBASIC などが MML をサボー 
卜しているので， BASIC プログラムからも 
処理できる環境になっています。ここでは 
サンプルプログラムは挙げませんが，ぜひ 
FM 音源用 MML を試してみてください。 

ところで，サウンドジェネレータとは直 
接関係ないのですが， PSG と FM 音源ボー 
ドとに関連して，ユーザーに便利な機能を 
紹介しておきましよう。 PSG にあるジョイ 
ステイツクポートと， FM 音源ボードにあ 
る CTC (Counter Timer Circuit) です 0 

ジョイステイツクポートは， PSG につい 
ている汎用入出カポートのことです。この 
ジョイステイツク端子は 9 ピンのコネクタ 
になっていますが（図 6 >， このうち 1 〜 7, 

9 ピンは I/O ポートにつながっていて， CP 


U と入出力のやり取りが可能です。 

すなわち CPU からデータを送り出すとこ 
の端子 に H / L のデータが出力され，逆にこの 
端子をそれぞれ H/L に設定しておくと， CP 
U からその状態が読み取れるわけです。ジ 
ョイスティックはこの I / O 入力の機能を使 
っていることになります。 

自分で簡単なハードを製作してこのポー 
卜に接続すれば，高価な I / O ボードを使わ 
なくても周辺機器としてつなげることがで 
きます。たとえば， Oh ! X 6 月号の「学習リ 
モコンの 製作」では， X68000 を使ってです 
が， ジョイステイツ ク端子と リモコン をつ 
ないでいます。また， リモコン ロボットを 
このポートにつないで， パソコンからロボ 
ットを制御する試みもあります。このポー 


リスト5簡易 PCG エディタ 


10 » SAVE "1 : SAMPLE5.BAS 
20 WIDTH40 : COLOR7 ,0: SCREEN 0,0,0 
30 CGEN0 ： WINDOW : CLEAR : INIT : CLS 4 
40 DIMA%(23,23),B%(2) : DEFINTA-Z 
50 FOR 1=8 TO 16:C=1 
60 IF(I MOD 8)=0 THEN C=5 
70 LINE(I*8,8*8)-(I*8,16*8),PSET,C 
80 LINE(8*8,1*8)-<16*8,1*8) ， PSET，C 
90 NEXT 

100 LOCATE24,0:PRINT” 本 PCG EDITOR 本，， 

110 LOCATE27,6 ： PRINT#0 CHR$(&H1E) 

120 LOCATE24,8 ： PRINT#0 CHR$(&H1D) + "[0-7 J"+CHR$(&H1C) 

130 LOCATE27,10:PRINT#0 CHR$(&H1F) 

140 LOCATE24,13 ： PRINT"C = CLS" 

150 LOCATE24,14:PRINT.，G = GENERATE" 

160 LOCATE24,18:PRINT"CHR$ NO.(1-256)" 

170 X=8 ： Y=8 

180 LOCATE X,Y : S$=INPUT$(1) : C=ASC(S$) 

190 IFC=&H1E THENY=Y-1 

200 IFC=&H1D THENX=X-1 

210 IFC>=&H30 AND C<=&H37 GOSUB310 

220 IFC=&H1F THENY=Y+1 

230 IFC=&H1C THENX=X+1 

240 IFS$="C"THEN20 

250 IFS$=”G”THEN350 

260 IF X<8 THEN X=8 

270 IF X>15 THEN X=15 

280 IF Y<8 THEN Y=8 

290 IF Y>15 THEN Y=15 

300 COLOR7 ： GOTO180 

310 LOCATEX,Y : BEEP 

320 C=C-&H30 

330 COLOR C ： PRINT" M ( 

340 AX(X-8,Y-8)=C : RETURN 

350 S$ = INKEY $： IFS$O u "THEN350 

360 BEEP ： LOCATE25,19:INPUT"INPUT=",CH:BEEP 

370 IFCH<0ORCH>255 THEN360 

380 WIDTH40:O=0 : CH=CH-1 

390 F$=F$+"DEF CHR$("+RIGHT$(STR$(CH),LEN(STR$(CH))-1)+")=HEXCHR 
$( M +CHR$(&H22) 

400 F0RT=1T03 
410 FOR S=0 TO 7 
420 FOR R=0 TO 7 
430 E=2 A (7-R) 

440 ONT GOSUB 540,560,580 
450 NEXT 

460 D$=RIGHT$( M 00"+HEX$(D),2) 

470 G$=G$+D$ ： D=0 
480 NEXT : NEXT 

490 F$=F$+G$+CHR$(&H22)+")"+CHR$(&HD) 

500 DEF CHR$(CH)=HEXCHR$(G$) 

510 PRINT F$ 

520 CGEN 1 : PRINT#0 CHR$(CH) : CGEN 0 
530 PRINT : END 

540 IFA%(R,S)=10RA%(R,S)=30RA%(R l S)=50RA%(R f S)=7THEND=D+E 
550 RETURN 

560 IFA%(R,S)= 20RA%(R,S)= 30RA%(R,S)=60RA%{R,S) = 7THEND = D+E 
570 RETURN 

580 IFA%(R,S)> 3THEND=D+E 
590 RETURN 
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卜の使い方は，いずれまたハード特集など 
で取り上げられるでしょう。 

FM 音源ボード ft ある CTC は， Xlturbo 
では標準装備ですが，これまた便利な機能 
です。 CTC というのは，名前のとおりタイ 
マで，一定の時間間隔で CPU に割り込み識 
別信号を送ります 0 XI ではテレビ用タイマ 
といっしよに，割り込みのかけられるイン 
ター バルタ イマを叔せているのですが，こち 
らは1分単位でしか時間設定できません。 
それに対し CTC は， 4“s 単位で律儀に割り 
込みをかけてくれます。 

CTC は， FM 音源ボード h ではテンポ管 
理に使われることが多く，事実， MusicBA 
SIC などでもテンポは CTC でとっています。 
実例としてリスト6を入力してみてくださ 
い。 BASIC 上で何を実行させても，かまわ 
ず 1 秒間隔で BEEP 音を鳴らし続けます。 
マシン語サブルーチンを持っているプログ 
ラムを新たに走らせると暴走するかもしれ 
ませんが，オール BASIC プログラムであれ 
ば，電源を落とすまで音は消えません。こ 
の律儀さ力 ? CTC の真髄でしょう。 

I 周辺チップとサブ CPU 

XI では，キー入力をサブ CPU が管理して 
います。サブ CPU も， CTC のところで説明 
したのと同じように， Z80CPU に対して割 
り込みをかけてくれます。すなわち，キー 
ボードからキー入力があったら， Z80CPU 
にキー入力の内容を知らせてくれるのです。 
もしこの機能がなかったら， Z80 はいちい 
ち®:理を中断してキーボードを読みにいか 
ねばなりません。キー入力がなくても，そ 
の都度読みにいくので，処理速度が遅くな 
ってしまいます。また，キー データは この 
サブ CPU がシリアル変換してくれるので， 
キーボードと本体をつなぐコードが信号線 
1本ですむわけです。 

このように， CPU の負担を減らすことは， 
そのまま ューザー の負担を減らすこと につ 
ながります。この割り込み キー 人力のおか 
げで プログラミングもスマートになった わ 
けです。 

サブ CPU は，キーボードの管理のほか， 
テレビの コントロールと タイマの管理も行 
っています。 XI は，テレビ画像への コンビ 
ュータ デイスプレイの スーパー イ ン ポーズ 
を最初に実現 させたマシンで すが，それだ 
けに パソコン 側からのテレビの ON/OFF ， 
チヤン ネル 切り換え，ボリュームの UP/D 
OWN 操作もサポートしています。これら 
の機能は，ビデオデッキの普及とともに他 


のメーカーの パソコンに も相次いで取り入 
れられたことをみても，時代に先駆けるも 
のであつたことがおわかりでしよう。 

テレビコントロー ルに 関しては，リスト 
7 でジョイスティックによるリモコン操作 
のサンプルを挙げておきます。また，先ほ 
ど述べたように，ジョイスティック端子を 
I/O ポートとみなして赤外線受信機でも取 
りつければ， XI の旧機種でも無線リモコン 
にすることができるでしよう。 

_充実した周辺艦 

XI の長生きの要因として，周辺ボードの 
サポートが充実していたことも兄逃せませ 
ん。ハードの世界は進化が急激で，次々に 
より優れたものが登場してきます。 

私のマニアタイプにも，ディスクドライ 
ブインタフェイス， FM 音源ボード， RS- 
232C/ マウスボード， MIDI ボードの 4 枚が 
取りつけられています。さらに外部メモリ 
ボード，立体画像ボード，カラーイメージ 
ボードなど，ほしいものは山ほどあります。 
漢字 ROM ボードに外部メモリボードを組 
み合わせて Xlturbo の漢字 VRAM のような 
こともできないかと考えています。 

このように，周辺機器の豊富なことはュ 
ーザーの夢を広げてくれています。 

ここでもクリーンコンピュータ思想が重 
要だということを強調しておきましよう。 


ハードが進化するにつれ，ソフトウェアも 
進化していかなければ新しいハードの機能 
を十分に発揮させられません。 ROM BAS 
1 C が邪魔しているかぎり，結局パソコン本 
体そのものを交換するのが手っ取り早いこ 
とになるでしよう。 

XI の場合は，周辺ボードには対応ソフト 
が付属してきます。また ZBASIC のよう 
にあらかじめハードの拡張を想定したバー 
ジョンアップもあります。 

こう考えてみると， XI もまだまだ十分使 
い切られてはいないように思えますね。 

. やはり XI にこだわる 

どうも XI についての記事になると恐い入 
れの強さが前面に出てしまいますが，それ 
ほど魅力あるマシンだということです。特 
に元祖 マニア タイプの ユーザーと しては， 
とてもとても XI はやめられません。 HuBA 
SIC でブログラミングするだけでも奥の深 
さは体験できますが，さらにマシン語の世 
界に足を踏み入れると，もう逃れられなく 
なるでしよう。そういう「その 筋」 の スト 
ロングタイプを H 指すには， 11 試験に出る X 
1』を読み，1ページずつ食べていってく 
ださい。そして全部食べ終わったらもう1 
册手に入れて,また隅から隅まで熟読しま 
しよう。そしてぜひ「その 筋」 な ユーザー 
を II 指してハリキッテください。 


リスト6巳 EEP 音を1秒間隔で鳴らす 


10 » SAVE ”1: SAMPLE6.BAS 
20 CLEAR &HFD00 

30 CTC=&H1FA0 : , for turbo Xl+OPM -> &H0704 
40 MEM$(&H5E,2)=MKI$(&HFD00) 

50 MEM$(&HFD00,15)=HEXCHR$( ” F5C5D5E5F3CDF707E1D1C1F1FBED4D") 
60 FOR 1=1 TO 3 
70 READ D : OUT CTC,D 
80 NEXT 

90 DATA &H58,&B100111,125 
100 FOR 1=1 TO 2 
110 READ D : OUT CTC+3.D 
120 NEXT 

130 DATA &B11000111,125 


リスト 7 ジョイスティックリモコン操作 


10 » SAVE ”1 :SAMPLE7.BAS 
20 JOY=l 

30 FLG=0 : TVPW OFF 

40 TRIG=STRIG(JOY) : STK=STICK(JOY) 

50 IF TRIG=0 AND STK=0 THEN TFLG=0 
60 IF TFLG=1 THEN 120 

70 IF TRIG=-1 THEN TFLG=1 : GOSUB 130 
80 IF STK=8 THEN TFLG=1 : VOL 1 
90 IF STK=2 THEN TFLG=1 : VOL -1 

100 IF STK=6 THEN TFLG=1 : CH=(CH MOD 12)+1 : CHANNEL CH 
110 IF STK=4 THEN TFLG=1 : CH=((CH+10) MOD 12)+1 : CHANNEL CH 
120 GOTO 40 
130 FLG=1-FLG 

140 IF FLG=1 THEN TVPW ON : CRT 3 
150 IF FLG=0 THEN TVPW OFF 
160 RETURN 40 
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PCG の基礎から奥義まで 

発動！ X -700 プロジェクト 


Kameaa Masahiko 

亀田雅彦 


XI の最大の武器，それはやはり PCG でしよう0ここでは， PCG 本 
来の使い方から少しはずれて，低解像度の擬似グラフィック画面と 
して使用することを考えてみましよう。 XI での新しい可能性を探つ 
ていきます。 


最近の パソコンは， やれ高 解像度 だ，や 
れ6万色だとやたらと高機能化しています 
が，果たしてそれが本当の姿なのでしょう 
か。68000や80386などの強力な CPU パワー 
を持つ マシンな らば，それなりの機能も当 
たり前ですが，そんな機能を パーソナル ュ 
ースでどこまで使いこなせるかは疑問です。 
だいいち，そういう マシンはワーク ステー 
シヨンと呼ばれてしかるべきでしょう。真 
の パーソナルコン ピュー タはどこにいって 
しまったのでしょう。 

なんか訳のわからない問題提起調で始ま 
りましたが，要するに私のいいたいことは， 
現状の XI などの8ビットマシンの位置づけ 
みたいなもんです。それと，本当の意味で 
の パーソナル とはなんなの 力、， です。 

ューザーが 完全にアプリ ケー シヨン ユー 
ザーのままにされ，プログラマになれない 
環境にあれば，それは“パ ーソナル” では 
ありません。 ファミコン なんか，まさにそ 
れでした。また，やろうと思えばできるけ 
どとても個人では手が出せない，なんてい 
うのも パーソナルと はいいがたいものです。 
そこで，もはや見捨てられた感のある8ビ 
ットマシンが登場します。 

息が長いだけあって，さすがにプログラ 
ミング環境も整備されているし，マシン語 
も多くの人が知っているので，実に“パー 
ソナル”です0実務（ワープロやレイトレ， 
アーケードゲームの移植など）はワークス 
テーシヨンにまかせて，私たちアマチュア 
プログラマはパーソナルな機械でプロダラ 
ムを作るほうがよいのではないでしょう力、。 

1 MZ -700 はなせ速い7 

Oh ! X 読者の皆さんなら， MZ -700 のス 
ぺハリはご存じですね。キャラクタ画面を 
駆使して，相当の高速化を実現していまし 
た0あのプログラムにおいては，デ、ザイン 
性（解像度）を切り捨ててもなお，そのゲ 
—ム性というものを大事にしていました。 
それまでは， XlturboZ ， X 6800 (^^g 


してばかりいた私には，大きなショックで 
した。 

多量のキャラクタや画面書き換えの必要 
なゲームではスプライトなどを持たないか 
ぎり，解像度が律速段階になります。 XI の 
PCG というのはもともとこういったことの 
ために装備された機能ですね。しかし，高 
精度 グラフィ ックで描かれたキャラクタを 
動かそうとすることは8ビット CPU にとっ 
ては アンバランスな ことなのです。それを 
あえて通せば， G - RA 1 V [アクセス1回で全 
プレーンに 書き込みを 行ったり，スクロー 
ル機能を持たせたり CPU のクロックを上げ 
たりといった特殊化されたハードウエアを 
必要とするようになります。こういったも 
の用に作られたゲームを，なにも考えずに 
そのまま XI で実行することは XI の設計思 
想に反することといえるでしよう。 

とにかく， XI には XI の使い方があり， 
MZ -700 のスぺハリの示した 「 MZ -700 の正 
しい使い方」は MZ -700 よりも高いポテン 
シャルを持った XI でも参考にすべきもの 
が多いのではないでしようか。 X -700 はこ 
ういったものに基づいた考え方を XI で実 
現しようという企画です。 

この X -700 というプログラムはなんなの 
かをひと言でいうと， XI の MZ -700 化です。 
誤解を承知のうえであえていうならば ，XI 
の低機能化と高速処理化なのです。低機能 
化といっても，もちろん基板から RAM を 


引つこ抜くとかいうことではなく，こんな 
使い方もあるよという紹介です。その機能 
が，たまたま時代を逆行するようなものな 
んですが……。 

具体的な説明をしましょう。この X-700 
システムを使えば， PCG を利用して 160X 
50 ピクセル， 1 ピクセル当たり 4 色の擬似 
グラフィック画面を作り出します（もちろ 
ん実際のキャラクタ画面上。ちょうど MZ - 
80K が， 1/4 キヤラクタで擬似グラフィック 
を実現していたのと同じようなことを XI に 
おいても実現する)。 

つまり，実際の1キャラクタ （8 X 8 ドッ 
卜）を左上•右上•左下•右下の4つの部 
分 （4 X 4 ドット）に分けて考えて，その4 
X 4 ドットを1ピクセルとすると，横は640 
(ドット）+4で160 (ピクセル），縦は200 
(ドット）+4で50 (ピクセル）になるわけ 
です。このあたりは図1を見てください。 

I X -7 M の基本原理 

では，その実現方法です。基本的には， 
PCG にすベてのパターンを定義するわけで 
す 0 1ピクセル当たり2色（ある力*，ない 
か）なら，左上•右上•左下•右下 （ 1キ 
ャラクタ内）にそれぞれあるか，ないかの 
2通りだから，2 X 2 x 2 x 2で16通りです。 
1 ピクセル当たり 4 色だから， 4X4X4X4 
でめでたく 256通りになるんです。256個と 


図1 擬似グラフィック画面の設定 

I ピクセル 
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< れば PCG の個数とピッタリー致しますか 
ら，都合がいいわけです。どうしても8色 
(8 階調）ほしいという人は80 X 50の解像度 
で同じようなことをやってみるといいでし 
ょラ〇 

次に，4ピクセルの組み合わせを，それ 
ぞれどの PCG に定義するかが問題になりま 
す。ひとつの文字を4分割してどの位置に 
どの色があるかを調べて PCG 番号を決定し 
ていたのでは，とても高速处理どころでは 
ありません。ここで PCG の数と1キャラク 
夕がとりうるパターンの数が1:1に対応し 
ているということが生きてきます。 

まず1バイトを2ビットずつ4つの部分 
に分解します。座標値からピクセルがこの 
4つの部分のうちどこに位置するかを求め 
て，そこにカラーコード （0 〜 3) を書き込 
むと色の変更ができるようにあらかじめ P 
CG をセットすることもできるわけです。そ 
うすると，これがすなわち，1童れのパック 
ドピクセル，垂直型 VRAM 構造になって 
しまうわけですね。 

ただ， X 68000 のように1ドットが1ワ 
ードに対応しているわけではありませんか 
ら，「なんで垂直型なのにビットマスクが 
いるの〜」ということになってしまいます 
が，逆に「1回のアクセスで4ドットに書 
き込みできるので速い」というへ理屈も成 
り立つわけです。 

この X -700では，上位ビットから左上. 
右上•左下 • 右下の順に定義してみました。 
こうしておくと，あとで スクロール などの 
とき便利です。ここらへんはなかなか理解 
しづらいところだと思いますから，図2を 
見ながら何度も読み返してください。具体 
的に挙げておくと， OOh の PCG は4ピクセ 
ルとも0， 01 h は右下だけ1であとは0， 81 h 
は左上が2で右下が1であとは0，という 
ふうになっています。 

なお， X -700 では上記の4色をタイルパ 
ターンを使うこと （こよって，パレット とし 
て 64色中4色を選ぶことができるようにし 
ています。 

|解説: PCG 定義編 

さて，いままでの説明でわかっていただ 
けたでしょうか。わからない人も，わかっ 
た気になればだいじょうぶで:す。ここでは 
X -700の実践的プログラム解説をします。 
その前に，このプログラムの最大の狙いは 
グラフイック処理の高速化ですが，そのた 
めに解像度を落としてまで PCG を使ってい 
ます。そのおかげで，キャラクタ画面の1パ、 
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イトをアクセスするだけで，4ピクセルに 
アクセスできるようになっています。 

なお，リスト中のアセンブラソースは R 
EDA でアセンブルできます。サンプルの B 
ASIC プログラムは，すべて CZ -8 FB 01 で動 
作するょうになっています。 

☆ PCG セツトプログラム：リスト1 

しょっぱなの SET 44 のラベルのつくルー 
プが，メインルーフ。です0 A レジスタに A 
SCII コードを入れて 256 M まわしています。 
その中の SETDT が， PCG に設定する DAT 
A を生成する重要なサブルーチンです 。 S 
ETPCG はその名のとおり， CRTC の隙を 
狙ってガシガシと定義するルーチンです。 
ちなみにこれは，『試験に出る XI 』 （ 祝一平 
著）の中の3倍速定義プログラムとほぼ同 
じです。この場を借りて，あらためて祝氏 
に感謝しましょう。 

そして， SETDT です0まず， E レジス 
夕に A レジスタの ASCII コードを入れ ， R 
LCEC というルーチンに行きます。ここで， 
E レジスタの上位2ビット（左上）をもと 
に PPALET からカラーコードを 持っ てきて， 
A レジスタに入れて戻ります。これを2回 
やってそれぞれのカラーコードを B ， C レ 
ジスタに入れておきます。つまり，ここま 
でで左上のカラーコードが B ， 右上のカラ 
ーコードが C レジスタに入るわけです。 

次に DCDDT 4 です力す，これは PCG 8段飾 
りのうちの1段を決定するルーチンです。 

裏 BC レジスタに左上，忠 DE レジスタに右 
上の DATA を入れて， B，C のカラーコー 
ドをもとに，裏レジスタのパターンを A レ 
ジスタに取り込んでいきます。3回ループ 
しているのは PCG が BRG の3色で構成さ 
れているからです。 

注意してほしいのは，カラーコードが上 
位4ビットと下位4ビットで構成されなが 



PCG の定義例 


ら，その内の3ビットしか参照されていな 
い点です。そもそもカラーコードは，下位 
ビットから青，赤，緑，関係なしの4ビッ 
卜で8色を表しています。したがって，1 
回 RRC B とすれば青のビットが，5回や 
れば上位4ビットの青が取り出せる仕組み 
です。 

そして， 2 | n | DCDDT 4 をコールしてでき 
た6バイトの データをコピーして 12バイト作 
ります。今度は左下と右下の12バイトを作 
るために DCDDT 8 を ループし ます。合わせ 
て24バイトのデータを， SETPCG で定義し 
てやっと1個の PCG が完成します。これを 
256個について行うわけです。 

念のため，図3に仕組みを載せておきま 
す。わからない人も，使用上問題ありませ 
んから安心してください。 

サンプルプログラムはリスト2です。必 
ずマシン語部分を & HD 000 から読み込んで 
おいてください。カラー パレットを 4色聞 
いてきますから，1バイトの16進数で入力 
してください0 PPALET (カラー パレット 
情報）は， & HD 131 から4バイトであるこ 
と以外特筆すべきことはありません。なお， 
この SET 44 ルーチンは， WIDTH 80 のノー 
マル XI モードでのみ動作するように設計さ 
れています。 

忘れるところでしたが， & HD 100 からこ 
っそりと CLS プログラムが隠されています。 


図2 文字コードとの対応 


4ドツ I 


4ドツ I 


左上 

右上 

左下 

右下 


2ビッ I 


I キャラクタ 
(8 X 8 ドット） 


具体例 


これが定義されて 
いる PCG 番号を2 
進数で表すと 


00 h c =[> 

OIh «=[> 
8 Ih ^ 


左上 


右上 


左下 


右下 


PCG 番号 































































特集 1 XI プログラミングガイドブック 


；SET PCG 

； IN ArCHR.CODE,(WKPCG) 
SETPCG 

LD HL f $3800 
LD D,C 
CALL SETP1 
LD HL,$2000 
LD D，$20 
CALL SETP1 
LD HL f 13000 
LD D，A 
CALL SETP1 
LD B.$16 
LD C，0 
LD D,tl7 
LD E • 霧 18 
LD A，8 
LD HL,WKPCG 

EX AF,AF 1 

BXX 

DI 

LD BC f 91A01 
VDSP0 

IN A f (C) 

JP P.VDSP0 
VDSP1 

IN A,(C) 

JP H,VDSP1 
EXX 

EX AF.AF* 

PPPLP 
OUT I 

LD B,D 
OUT I 

LD B,E 
OUT I 

LD B,$16 

EX AF f AF f 
LD A t $B 
DLY 

DEC A 
JP NZ.DLY 
EX AF,AF* 

INC C 
DEC A 

JP NZ,PPPLP 

El 

RET 


SETP1 
PUSH AF 
PUSH BC 

LD BC,(WWITH) 
ADD HL.BC 
LD B，H 
LD C,L 
LD A, (WWITH-^2) 
SETPLP 

OUT (C),D 
INC BC 
DEC A 

JR NZ f SETPLP 
POP BC 
POP AF 
RET 


PROGRAM CLS 


；DATA AREA 

WKPCG 
OS 24 

WWITH 

DW S7D0 ;WIDTH40=$3E8 
DB 48 ; =24 

PPALF.T 

DB 0 f $11,S22,$77 


99 

00 

01 

02 

03 

04 

05 

06 

07 

08 

09 

10 

11 

12 

13 


16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 


201 

102 

203 

201 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 


D100 

0100 

D100 

DIOO 0100 30 
D103 

U103 3K 00 
0105 ED 79 
ill07 CH AO 
1)109 3K 27 
D10B ED 79 
I)10U CU KO 
D10K 03 
1)110 78 
Dill FK 3K 
DI13 20 EE 
1)1 15 C9 
0116 
DI 16 
0116 
DI16 
DI16 
DI16 
P12E 
D12E 

D12F. DO 07 
D130 30 
0131 
0131 

0131 001122 77 
0135 


D000 01 D0 IF 
D008 F5 CD 16 
D010 D0 FI3C 
D018 DI5F 16 
D020 CD 84 D0 
D028 A0 0E 50 
D030 CD 4D D0 
D03816 05IE 
D040 DI EB 01 
D048 DI15 20 
D050 AF CB 08 
D058 58 CB 08 
D060 08 30 03 
D068 09 30 03 
D070 09 CB 09 
D078 03 D9 B3 




A レジスタ 


SUM ： 55 

D100 01 
D108 A0 
D110 78 
D118 39 
D120 39 
D128 39 
D130 30 


1 PCG セット 


SUM ： F4 3C 4B 6D 89 81 D4 D51808 


リスト 2 PCG 定義サンプル 

1000 1 

1010 1 SAMPLE SET PCG 
1020 1 

1030 WIDTH 80 ： INIT：CLEAR &HD000：DEFINT A-Z 
1040 1 

1050 1 LOADM M 0 ： SET44-OBJ M ,&HD000 
1060 PADR=&HD131 
1070 FOR 1=0 TO 3 

1080 PRINT I INPUT M &H M ,CW$ 

1090 POKE PADR+I,VAL(”&H”+CW$} 

1100 NEXT 

1110 CALL &HD000：CALL &HD1O0 
1120 1 
1130 W=0 

1140 FOR 1=0 TO 7 

1150 FOR J=0 TO 31 

1160 CSIZE3 ： CGEN1 : LOCATE J*2,1*2 

1170 PRINT#© CHR$(W) ： CGEN0 : CSIZEO 

1180 W=W+1 

1190 NEXT 

1200 NEXT 


SUM ： AD 6B 8810 E7 25 7B B1 D37B 


D080 

D088 

D090 

D098 

D0A0 

D0A8 

D0B0 

D0B8 

D0C0 

D0C8 

D0D0 

D0D8 

D0E0 

D0E8 

D0F0 

D0F8 


20 CE Cl 
CB 03 7B 
2131 DI 

21 00 38 
21 00 20 
21 00 30 
16 0E 00 
08 2116 
011A ED 
78 FA C7 
42 ED A3 
08 3E 0B 
0C 3D C2 
C5 ED 4B 
3A 30 DI 
FA Cl FI 


C9 C5 
E6 03 
09 7E 
16 00 
16 20 
57 CD 
1617 
DI 08 
78 F2 
D0 D9 
43 ED 
3D C2 
CE D0 
2E DI 
ED 51 
C9 39 


E5 CB 
4F 06 
El Cl 
CD E7 
CD E7 
E7 D0 
IE 18 
D9 F3 
C2 D0 
08 ED 
A3 06 
DB D0 
FB C9 
09 44 
03 3D 
00 39 


F0 

87 

15 

F3 

FB 

32 

C5 

E5 

FI 

7A 

Cl 

03 

62 

96 

D9 

E7 


リスト 


0000 

0600 

0000 

0000 

0000 

DO00 

0000 

0000 01 I 
0003 AF 
D004 ED • 
D006 3E I 
D008 
D008 F5 
DO09 CD 
D00C FI 
D00D F5 
D00E CD ! 


1 FI 

2 3C 


D0 
DO 
D01C CD 
D01F 47 
D020 CD 
D023 4F 
D024 D5 
D025 E5 
D026 D9 
D027 06 
D029 0E 
D02B 16 
D02D IE 
D02F D9 
D030 CD 
D033 D9 
D034 06 
D036 0E 
D03816 
D03A IE 
D03C D9 
D03D CD 
D040 DI 
D041 EB 
D042 01 
D045 ED 
D047 EB 
D048 DI 
D04915 
D04A 20 
D04C C9 
D04D 
D04D 
D04D 
D04D C5 
D04E 16 
D050 
DO50 AF 
D051 CB 
D053 30 
D055 D9 
D056 BO 
D057 D9 
0058 
D058 58 
D059 CB 
D05B CB 
D05D CB 
D05F CB 
D06130 
D063 D9 
D064 B1 
D065 D9 
D066 
D066 43 
D067 CB 
D069 30 
D06B D9 
D06C B2 
D06D D9 
D06E 
D06E 59 
D06F CB 
D071 CB 
0073 CB 
D075 CB 
D077 30 
D079 D9 
D07A B3 
D07B D9 


84 D0 
84 DO 


PROGRAM SET PCG 


ORG SDO0O 
SET4 4 

LD BC,$1FD0 
XOR A 
OUT (C),A 
LD A,0 
SETLP1 
PUSH AF 
CALL SETDT 
POP AF 
PUSH AF 
CALL SETPCG 
POP AF 
INC A 

JR NZ.SETLP1 
RET 


SET PCG DATA 
SETDT 

LD HL,WKPCG 
LD E t A 
LD D,2 
DCDDT8 

CALL RLCEC 
LD B,A 
CALL RLCEC 
LD C,A 
PUSH DE 
PUSH HL 
EXX 

LD B f $A0 
LD C v $50 
LD D,$0A 
LD E f 905 
EXX 

CALL DCDDT4 
EXX 

LD B.S50 
LD C f SAO 
LD D t $05 
LD E f $0A 

CALL DCDDT4 
POP DE 
EX DE.HL 
LD BC,6 
LDIR 

EX DE t HL 
POP DE 
DEC D 

JR NZ,DCDDT8 
RET 


DCDDT4 
PUSH BC 
LD D,3 
CLRLP1 
XOR A 
RRC B 

JR NC,NCLR1 
EXX 

OR B 


RRC 

RRC 

RRC 

RRC 


RRC 

RRC 

RRC 

RRC 


D07C 

D07C 

D07D 

D07E 

D07F 

D080 

0082 

D083 

0084 

0084 

0084 

D084 

0085 

D086 

D088 

D08A 

D08B 

D08D 

D08E 

D090 

D093 

0094 

D095 

D096 

D097 

D098 

D098 

D098 

D098 

0098 

D098 

D09B 

D09D 

D0A0 

D0A3 

D0A5 

D0A8 

D0AB 

D0AC 

D0AF 

D0B1 

D0B3 

D0B5 

D0B7 

D0B9 

D0BC 

D0BC 

D0BD 

D0BE 

D0BF 

D0C2 

D0C2 

D0C4 

D0C7 

D0C7 

D0C9 

D0CC 

D0CD 

D0CE 

DOCE 

D0CE 

D0D0 

D0D1 

D0D3 

D0D4 

D0D6 

D0D8 

D0D8 

D0D9 

D0DB 

D0DB 

D0DC 

D0DF 

D0E0 

D0E0 

D0E1 

D0E2 

D0E5 

D0E6 

D0E7 

D0E7 

D0E7 

D0E7 

D0E8 

D0E9 

D0HD 

D0EE 

D0EF 

D0F0 

D0F3 

D0F3 

D0F5 

D0F6 

D0F7 

D0F9 

D0FA 

DOFB 

D0FC 

D0FC 

D0FC 

MFC 

MFC 


21 00 38 
16 00 
CD E7 D0 
21 00 20 
16 20 
CD E7 DO 
21 00 30 
57 

CD E7 D0 
0616 
0E 00 
1617 
IE 18 
3E 08 
2116 DI 

08 


ED A3 
42 

ED A3 


ED 4B 2E DI 


図 3 PCG 定義の様子 

I 左上[右上 I 一左下[右上1 = E レジスタ 


扎 各 2ビットで0~3を表す 
3 12 3 


4 


B レジスタ（左上） 
ビット7 6 5 4 3 


2 I 0 


1スタ(右上) 
^6 5 4 3 2 


I x [緑[赤|青 |:x |司赤]青] 「X [緑|:赤緑]赤]青] 


⑵] 


[© 


E L » 

,H L Z 
c ( H D N C 
B 

4 c C 
RDDNERPT 
LLLIDJOE 
c PR 


p c L 
p B H 
E A 0 0 t ( 

CL * » ILL » L c 
BHEEA3CBHHAHB 

E s s c c D D p p T 
CUULLDNDDDDDOOE 
LPPRRLALLLALPPR 


IMIir: 

SI0 

p TsT T c 

G LDUEDUENDPRT 
K SDSLORLOSILCJE 
o L L L R 


33009 A76BD7CC452 
4F1B01C 04719 ACB6 


08676900 B39BBB05 
09140 DADE0DCCC31 

ED1095ED 06083993 
3C2DD004B1B 04502 

95945 EODD59B99B7 
7FC8E15CECDCDDC7 

D13D5A 690938129 B 
EFFCD00D0C00BB04 

F002F69A600B99B9 

AD2041D00D3CDDCD 


c 09E442A 
0 A1BEE8D 


7 09E9997 
F 07E3337 


> E 2 0 0 0 2 


3 2 3 3c 


B 0EE0000 
8 03F0000 
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アトリビュート VRAM を全部 PCG モードに 
してくれるので，これからもお世話になる 
でしょう。 

I 応用：運用編 

一度 PCG にセットしちゃえばこっちのも 
んです。あとはキャラクタコードを変える 
だけだから，楽ちん楽ちん。 

☆ PSET プログラム:リスト3 

BASIC から呼び出せるように， （ DE ) か 
ら X ， Y ， カラーコード （0 〜 3) を， そ 
れぞれ 2 バイトずつ入れて コールす るよう 
になっています（使うのは1バイトのみ）。 
XY から， カラーコード 2 ビットが1キャ 
ラ クタ中のどこにくるのかを判断します。 
忘れちゃいけないのが，変更する2ビット 
以外の6ビットを変えないようにマスクし 
てやることです。そのためのパターンを D 
レジスタに用意しています。また，後ろの 
ほうでやっている HL の加算は，アドレス 
算出の常套手段です。 

サンプルプログラムはリスト4です。ま 
ったくタコですから，ランダムに100個の点 
を打つだけです。まあ，あとでも使うから 
よしとしましよう0このサンプルも，マシ 
ン語の SET 44 を& HD 000 から読み込んで実 
行したうえで，マシン語の PSET を & HE 000 
から読み込んでおいてください。 PSET は 
リロケータブルプログラムですので，適当 
なアドレスでいいのですが，サンプル中で 
は & HE 000 からになっています。 

☆スクロールプログラム:リスト5〜已 

4ドット単位スクロールです （ 1ピクセ 
ル4ドットだから当たり前)。ただその方法 
が，コロンブスの卵のようになかなか気づ 
かないものなのです。少なくとも私は他人 
からの入れ知恵でした。 

まず，下方向の スクロールです 0 基本的 
には，裏と表の BC レジスタを 取っ換え引っ 
換えしながら データを 転送するという XI で 
はごく普通の方法です。しかし4ドット単 
位ですから， PCG 1 個の上半分と下半分を 
切り離すことになります。そこでこの X -7 
00の本領が発揮されます！すなわち PCG 
1個の下半分とは，その PCG コード8ビッ 
卜の下位4ビットで，上半分は上位4ビッ 
卜です。だから上の PCG の下位4ビットと 
下の上位4ビットを合わせて OUT するだけ 
で スクロールす るので す。 なんかぐちゃぐ 
ちゃでわからないかもしれませんが，図4 
をみてもらえば一目瞭然でしよう。上方向 


U スト3 PSET 


0000 I 
0000 2 
0000 3 
0000 4 
£000 5 
K000 6 
H000 7 
KOOO EB 8 
E001 46 9 
K0O2 23 10 
E0O3 23 II 
E0O4 4K 12 
R0O5 23 13 
E006 23 14 
E0O7 7H 15 
E0O8 E6 03 16 
KO0A 0F 17 
E0OB OF 18 
EO0C 57 19 
H00D 3E 3F 20 
E00F B7 21 
E01O CB 18 22 
E012 30 0G 23 
E014 OF 24 
E015 OF 25 
E016 CB 0A 26 
E018 CB 0A 27 
E01A 28 
E01A B7 29 
E01B CB 19 30 
H01D 30 0C 31 
E01F 0F 32 
E020 0F 33 
E021 OF 34 
E022 OF 35 
E023 CB 0A 36 
E025 CB 0A 37 
E027 CB 0A 38 
E029 CB 0A 39 
E02B 40 
E02B 69 41 


；PROGRAM PSET 
: IN (DE+0..4)=X f Y,COLOR 

ORG $EO00 

PSET 

F.X DE,HL 
LD B,(HL) 

INC HL 
INC HL 
LD C,(HL) 

INC HL 
INC HL 
LD A t (HL) 

AND 3 

RRCA 

RRCA 

LD D,A ； D=&B?? 00000 e 

LD A,$3F ； A=&B 00111111 

OR A 
RR B 

JR NC,NXRGHT 
RRCA 
RRCA 
RRC D 
RRC D 
NXRGHT 
OR A 
RR C 

JR NC.NYUNDR 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
RRC D 
RRC D 
RRC D 
RRC D 
NYUNDR 
LD L,C 


E02C 26 00 42 
H02E 48 43 
E02F 44 44 
E030 29 45 
E03129 46 
K032 29 47 
E033 29 48 
E034 Ef> 49 
E035 29 50 
H036 29 51 
E037 09 52 
K038 Cl 53 
E039 09 54 
E03A 0100 30 55 
H03D 09 56 
E03E 44 57 
E03F 41) 58 
E04 0 El) 58 59 
K042 A3 60 
E043 B2 61 
H044 ED 79 62 
K046 C9 63 
E047 64 


LU H, 0 
LD C,B 
LD B,H 
ADD HL,HL 
ADD HL,HL 
ADD HL.HL 

ADD HL,HL ； WIDTH40..NOP 

HUSH HL 

ADD HL f HL 

ADD HL.HL 

ADD HL.BC 

POP BC 

ADD HL,BC 

LI) BC,$3000 

ADD HL,BC 

LD B,H 

U) C f L 

IN E,(C) 

AND E 
Oli D 
OUT (C),A 
RKT 


EO00 EB 46 
E008 E6 03 
E010 CB 18 
E018 CB 0A 
E020 0F 0F 
E028 0A CB 
E030 29 29 
E038 Cl 09 
E040 ED 58 


SUM ： 57 CF 


23 23 4E 23 
0F 0F 57 3E 
30 06 0F 0F 
B7 CB 19 30 
0F CB 0A CB 
0A 69 26 00 
29 29 E5 29 
01 00 30 09 
A3 B2 ED 79 


FF 12 FF 16 


23 7E : 89 
3F B7 : 92 
CB 0A : 0C 
0C OF : BB 
0A CB : A2 
48 44 : FA 
29 09 : E4 
44 4D : 95 
C9 : C9 


Cl B3 75AF 


リスト 4 PSET サンプル 


1000 1 

1010 ’SAMPLE PSET 
1020 1 

1030 WIDTH 80 ： INIT：CLEAR &HD000：DEFINT A-Z 
1040 ADR=&HE000 

1050 * LOADM "0 ： SET44.OBJ".&HD000 
1060 1 LOADM "0 ： PSET.OBJ",ADR 
1070 'CALL &HD000 
1080 » 

1090 CALL &HD100 ： DEFUSR0=ADR 
1100 FOR 1=1 TO 100 

1110 X1 = INT(RND 本 160} ： Y1 = INT(RND*50) : CL=INT(RND*4) 
1120 A$=USR0(MKI$(X1)+MKI$(Yl)+MKI$(CL)) 

1130 NEXT 


リスト 5 SCROLL DOWN 


リスト 6 SCROLL UP 


0000 1 

0000 2 

0000 3 

0000 4 

EOO0 5 

E0O0 6 

E00O 7 

E0OO 01 CF 37 8 

F.003 D9 9 

H0O4 017F 37 10 

E007 D9 11 

HO08 IE 19 12 

E00A 13 

E00A 16 50 14 

E0OC 15 

H00C ED 78 16 

E00K 1)9 17 

H00F ED 60 18 

E011 0B 19 

E012 CB 0C 20 

K014 IF 21 

H015 CB 0C 22 

E017 IF 23 

E018 CB 0C 24 

E01A IF 25 

E01B CB 0C 26 

E01D IF 27 

E01E D9 28 

E01F 63 29 

E020 25 30 

E02120 02 31 

E023 E6 0F 32 

E025 33 

E025 ED 79 34 

B027 0B 35 

E02815 36 

£029 20 El 37 

E02B ID 38 

E02C 20 DC 39 

E02E C9 40 

E02F 41 


PROGRAM SCROLL DOWN 


ORG SE000 
SCROLD 

LD BC,$3000+1999 
EXX 

LD BC,$3000+1919 
EXX 

LD H,25 
SCRLP0 

LD D,80 
SCRLP1 

IN A,(C) 

EXX 

IN H,(C) 

DEC BC 
RRC H 
RRA 

RRC H 
RRA 

RRC H 
RRA 

RRC H 

RRA 

EXX 

LD H,E 
DEC H 

JR NZ,GYOU0 

AND $F 
GYOU0 

OUT (C),A 
DEC BC 
DEC D 

JR KZ.SCRLPl 
DEC E 

JR NZ.SCRLP0 
RET 


0000 

0000 

0000 

0000 

E000 

E000 

EO00 

E000 0100 30 
E003 D9 
E004 0150 30 
EO07 D9 
E008 IE 19 
EO0A 

EO0A 16 50 
EO0C 

GO0C HD 78 
EO0E D9 
E00F ED 60 
E011 03 
E012 CB 04 
E01417 
E015 CB 04 
E01717 
E018 CB 04 
E01A 17 
E01B CB 04 
E01D 17 
E01E D9 
EC1F 63 
EO20 25 
E02120 02 
E023 E6 F0. 
E025 

E025 ED 79 
E027 03 
E02815 
E029 20 El 
E02B ID 
E02C 20 DC 
E02E C9 
E02F 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 


PROGRAM SCROLL UP 


ORG $E000 
SCROLD 

LD BC f $3000 
EXX 

LD BC,$3000+80 
EXX 

LD E,25 
SCRLP0 

LD D ( 80 
SCRLP1 

IN A,(C) 

EXX 

IN H f (C) 

INC BC 
RLC H 
RLA 

RLC H 
RLA 

RLC H 
RLA 

RLC H 

RLA 

EXX 

LD H t E 
DEC H 

JR NZ.GYOU0 
AND $F0 
GYOU0 

OUT (C),A 
INC BC 
DEC D 

JR NZ t SCRLPl 
DEC E 

JR NZ.SCRLPO 
RET 


E000 

01 

CF 

37 

D9 

01 

7F 

37. 

D9 

70 

E008 

IE 

19 

16 

50 

ED 

78 

D9 

ED 

C8 

E010 

60 

0B 

CB 

0C 

IF 

CB 

0C 

IF 

57 

E018 

CB 

0C 

IF 

CB 

0C 

IF 

D9 

63 

28 

E020 

25 

20 

02 

E6 

0F 

ED 

79 

0B 

AD 

E028 

15 

20 

El 

ID 

20 

DC 

C9 


F8 


E000 

01 

00 

30 

D9 

01 

50 

30 

D9 

64 

E0O8 

IE 

19 

16 

50 

ED 

78 

D9 

ED 

C8 

EO10 

60 

03 

CB 

04 

17 

CB 

04 

17 

2F 

E018 

CB 

04 

17 

CB 

04 

17 

D9 

63 

08 

F.02O 

25 

20 

02 

E6 

FO 

HD 

79 

03 

86 

E028 

15 

20 

El 

11) 

20 

DC 

C9 


F8 


SUM ： 84 3F 1A 03 48 AA 37 53 055F SUM ： 84 60 0B FB 19 73 28 43 FFD6 


38 Oh ! X 1989.8. 























特集 1 XI プログラミングガイドブック 


の スクロール もまったく同様です0 

左右方向ですが，これも左半分と右半分 
を分けて考えます。今度は2ビットおきに 
なってしまいますが'，それをずらして隣の 
PCG と合わせるという考え方は一緒です。 
こんなことでできるのか？と一瞬思いま 
すがよく考えると当たり前なんですね。 PCG 
はほんとに奥が深いです。 

サンプルはリスト9です。例によって S 
ET 44を読み込んで実行したあと， PSET を 
& HEOOO から， スクロール プログラムは上 
下左右どれかひとつを & HD 200 から読み込 
んでおいてください。 スクロール もすベて 
リロケータブルです。この PSET の部分は 
前の PSET サンプルを拝借しています。な 
んとタコなことに，一度消えたものは戻っ 
てきません。スクロールプログラムのせい 
なので皆さんビシバシ改造してください。 

☆ラインプログラム：リスト10 

いわずとしれたラインです。 BASIC か 
らの コールを 考慮に入れて， （ DE ) から XO , 
YO ， XI ， Y1 ， カラーコード （ 0 〜 3 ) を 
それぞれ2バイトずつ入れておきます。実 
はこのラインプログラムは7 月 号36 ページ 
の丹氏と同じ Bresenham のアルゴリズムを 
使っています。詳しい説明はそちらに譲る 
として，ここでは XI でどのように実現し 
ているのかを解説しましよう。7月号を手 
元においてください。 

最初のひと区切り，注釈の DE = 2 *ABS 
( X 1- XO ) の行までは SX (SGN ( XI - 
XO )) と ， DX (ABS ( X 1- XO )) と，注 
釈の DE を用意するためのものです。また， 
注釈の BC =2 *ABS ( Y 1- Y 0) の行まで 
も X が Y に変わっただけです。そうしてお 
いて裏レジスタに用意しておいたものを入 
れるのですが，これは高速化のためのもの 
で，そのまま IX を使っても構いません。 

リスト9 SCROLL サンプル 


リスト7 SCROLL RIGHT 


リスト B SCROLL LEFT 


0000 

0000 

0000 

0000 

E000 

E000 

B000 

E000 

B003 

E004 

E007 

EO08 

E00A 

E00A 

E00C 

E08C 

E00E 

E00F 

E010 

E012 

E013 

E014 

E016 

E017 

E019 

E01B 

E01C 

E01E 

E01F 

E020 

E021 

E022 

E024 

E026 

E026 

E028 

E029 

E02A 

B02C 

E02D 

E02F 

B030 


01 CF 37 
D9 

01 CE 37 
D9 

IE 19 

16 50 

ED 78 
0F 


PROGRAM SCROLL RIGHT 


5 ORG $E000 

6 

7 SCROLR 

8 LD BC,$3000+1999 

9 BXX 

10 LD BC,$3000+1998 

11 EXX 

12 LD E,25 

13 SCRLP0 

14 LD D.80 

15 SCRLP1 

16 IN A,(C) 

17 RRCA 

18 RRCA 

19 AND $33 

20 EXX 

21 LD L,A 

22 IN H f (C) 

23 DEC BC 

24 RLC H 

25 RLC H 

26 LD A,H 

AND $CC 


28 

29 


OR 


EXX 

30 LD H,D 

31 DEC H 

32 JR NZ t GYOU0 

33 AND $33 

34 GYOU0 

35 OUT (C) f A 

36 DEC BC 

37 DEC D 

38 JR N2 t SCRLPl 

39 DEC E 

40 JR NZ.SCRLP0 

41 RET 

42 


0000 

0000 

0000 

0000 

E0OO 

F.000 

E0O0 

EO0O 

E003 

E004 

E007 

E008 

E0OA 

E09A 

EO0C 

EO0C 

E00E 

EO0F 

E010 

E012 

E013 

E014 

E016 

E017 

E019 

E01B 

E01C 

E01E 

E01F 

E02O 

E021 

E022 

E024 

E026 

E026 

E028 

E029 

E02A 

E02C 

E02D 

B02F 

EO30 


0100 30 
D9 

01 0i 30 
D9 

IE 19 

16 50 

ED 78 
07 


27 

28 


PROGRAM SCROLL LEFT 


ORG SE000 
SCROLL 

LD BC,$3000 
EXX 

LD BC,$3000+1 
EXX 

LD E f 25 
SCRLP0 

LD D f 80 
SCRLP1 

IN A,(C) 
RLCA 
RLCA 
AND $CC 
EXX 

LD L,A 
IN H,(C) 

INC BC 
RRC H 
RRC H 
LD A V H 
AND 


OR 


$33 


NZ,G ， 

$CC 


EXX 

LD H,D 
DEC H 

:, GYOU0 

AND 

34 GYOU0 

35 OUT (C),A 

36 INC BC 

NZ,SCRLP1 

39 DEC E 

40 JR NZ.SCRLP0 

41 RET 

42 


DEC 


E000 

01 

CF 

37 

D9 

0 1 

CE 

37 

D9 

: BF 

E000 

01 

00 

30 

D9 

01 

01 

30 

D9 

15 

E008 

1E 

19 

16 

50 

ED 

78 

0F 

0F 

: 20 

E008 

IE 

19 

16 

50 

ED 

78 

07 

07 

10 

E010 

E6 

33 

D9 

6F 

ED 

60 

0B 

CB 

: 84 

E010 

E6 

CC 

D9 

6F 

ED 

60 

03 

CB 

15 

E018 

04 

CB 

04 

7C 

E6 

CC 

B5 

D9 

: 8F 

E018 

0C 

CB 

0 (： 

7C 

E6 

33 

B5 

D9 

06 

E020 

62 

25 

20 

02 

E6 

33 

ED 

79 

: 28 

E020 

62 

25 

20 

02 

E6 

CC 

ED 

79 

Cl 

E028 

0B 

15 

20 

E0 

ID 

20 

DB 

C9 

:01 

E028 

03 

15 

20 

E0 

ID 

20 

DB 

C9 

F9 

SUM ： 

76 

20 

6A 

F6 

C4 

C5 

CE 

CE 

9E93 

SUM ： 

76 

EA 

6B 

F6 

C4 

F8 

B7 

C6 OD90 


図 4 概念的スクロールの動作状況 



\データの 

ノ移動 


起点となる 
ピクセル 


図 5 ミ クロに 見た スクロールの 実際 


1000 » 

1010 1 SAMPLE SCROLL ALL 
1020 ， 

1030 WIDTH 80 ： INIT：CLEAR &HD000：DEFINT A-Z 
1040 ADR=&HE000 

1050 1 LOADM "0 ： SET44.OBJ".&HD000 
1060 » LOADM "0 ： PSET.OBJ".&HE000 
1070 *CALL &HD000 
1080 1 

1090 CALL &HD100 ： DEFUSR0=ADR 
1100 FOR 1=1 TO 100 

1 110 X1 = 1NT(RND 本 160} : Y1=INT(RND 本 50} : CL=INT(RND*4 > 
1120 A$=USR0(MKI$(X1)+MKI$(Yl)+MKI$(CL)) 

1130 NEXT 
1140 > 

1150 1 LOADM •* 0 : SCROLD . OBJ " , &HD200 
1160 » 

1170 FOR 1=1 TO 50 
1180 CALL &HD200 
1190 NEXT 


縦スクロール 


1 キヤラ 
1キャラ 


A 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 



下方向スクロール 


1キャラ 

1キャラ 


? 

? 

A 

B 

C 

D 

E 

F 


PCG コード 


-(〇« 


横スクロール 

1キヤラ1キャラ 


1キャラ1キャラ 



スクロール 


1 ビット 


0 


1 ビット 


輸 


[smm 
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Y0 DW 0 

XI DW 0 

Y1 - DW 0 
COLOR DW 0 
DB 0 
DB 0 
DB 0 
DB 0 


SY 

DX 


SUBROUTINE PSET 

PSET0 

EXX 

PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
LD A,(IX+8> 
AND 


RRCi 

RRC> 


: A 


RRCA 
RRCA 
RRC D 
RRC D 
NXRGHT 
OR A 
RR C 

JR NC.NYUNDR 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
RRCA 
RRC D 
RRC D 
RRC D 
RRC D 
NYUNDR 
LD L,C 
LD H v 0 
LD C,B 
LD B,H 
ADD HL 
ADD HL 
ADD HL 
ADD HL 
PUSH HL 
ADD HL 
ADD HL 
ADD HL 
POP BC 
ADD 


LD BC 


HL : WIDTH40..NOP 


$3000 


ADD HL 9 ] 
LD B,H 
LD C,L 
IN E,(C) 
AND £ 

OR D 
OUT <C し A 
POP HL 
POP DE 
POP BC 
EXX 
RET 


PROGRAM LINE 

IN (DE^O..8)=X0,Y0,X1,Y1,COLOR 


LD HL.WLINEB 
LD BC,10 
EX DE,HL 
LDIR 

LD IX t WLlNEB 

LD A,(IX+4> 

LD E,(1X^0) 

LD D f 1 
CP E 

JR NC t SKPLNO 
LD A,(IX+0) 

LD E,(1X^4) 

LD D,$FF 
SKPLN0 
SUB E 

LD (1X^10) f D ；SX 
LD L 9 A 
LD H,0 
ADD HL.HL 

EX DE V HL ;DE=2*ABS<X1-X0} 

LD UX+12>,A ；DX 

LD A,(IX+6> 

LD C,(IX+2) 

LD B,1 
CP C 

JR NC,SKPLN1 
LD A,(IX+2) 

LD C,<IX+6} 

LD B t SFF 


(1X4^11),B ；SY 
(IX+13),A ；DY 
A f A 
C，A 

B,0 ;BC=2 塞 ABS(Y1-Y0> 


JR 

LD 


B, (IX+0) 

C, <IX+2) 

D, (1X^10) 

E, (IX+11) 

H f (IX+12) 

L, (IX+13) 

A,H 

C,LINE2 ；DX-DY? 


: HL:ERR 


A,H 
INC H 
EXX 
NEG 

LD L.A 
LD H,$FF 
LINLP0 

CALL PSET0 
EXX 

LD A.B 
ADD A f D 
LD B f A 
EXX 

ADD HL.BC ;ERR=ERR+2(Y1-Y0) 
JR NC,LINLP1 
LINLP2 
EXX 

LD A,C 
ADD A V E 
LD C, A 
EXX 

OR A 

SBC HL,DE ；ERR=ERR-2(X1-X0) 
JR NC.LINLP2 
LINLP1 
EXX 

DEC H 
EXX 

JR NZ.LINLP0 
RET 

LINE2 
LD 
IKC 
EXX 
NEG 

LD L,A 
LD H,SFF ; 

LINLP3 

CALL PSET0 
EXX 

LD A • C 
ADD A,R 
LD C.A 

ADD HL.OE 
JR NC.L1KLP4 
LINLP5 
EXX 

LD A f B 
ADD A,D 
し D B,A 
EXX 

OR A 

SBC HL.BC ;ERR=ERR-2(Y0-Y1) 
JR NC,LINLP5 
LINLP4 
EXX 

DEC L 
EXX 

JR NZ.LINLP3 
RET 


A,L 


ERR=ERR+2(X0-Xl) 


E0A9 00 i 
E0AB 00 i 
E0AD 00 I 
E0AF 00 < 
H0B100 
E0B2 00 
E0B3 00 
E0B4 00 
E0B5 
E0B5 
E0B5 
E0B5 
E0B5 
E0B5 D9 
E0B6 C5 
E0B7 D5 
E0B8 E5 
E0B9 DD • 
B0BC E6 i 
E0BB 0F 
E0BF 0F 
E0C0 57 
E0C13E : 
E0C3 B7 
E0C4 CB : 
B0C6 30 < 
E0C8 0F 
E0C9 0F 
E0CA CB ( 
B0CC CB < 
E0CE 
E0CE B7 
B0CF CB 1 
E0D130 ( 
B0D3 0F 
E0D4 0F 
E0D5 0F 
E0D6 0F 
B0D7 CB ( 
E0D9 CB ( 
E0DB CB ( 
E0DD CB ( 
E0DF 
B0DF 69 
E0E0 26 C 
B0E2 48 
E0E3 44 
E0E4 29 
E0E5 29 
E0E6 29 
E0E7 29 
E0E8 E5 
E0E9 29 
B0EA 29 
E0EB 09 
E0EC Cl 
E0GD 09 
E0EE 01 C 
E0F1 09 
E0F2 44 
E0F3 4D 
E0F4 ED i 
E0F6 A3 
E0F7 B2 
E0F8 ED 7 
E0FA HI 
E0FB D1 
E0FC Cl 
EOFD D9 
E0FE C9 
E0FF 


E000 

E008 

E010 

E018 

E020 

E028 

E030 

E038 

E040 

E048 

E050 

E058 

E060 

E068 

E070 

E078 


21 A7 E0 
B0 DD 21 
DD 5E 00 
DD 7E 00 
93 DD 72 
EB DD 77 
4E 02 06 
7E 02 DD 
DD 70 0B 
06 00 D9 
02 DD 56 
66 0C DD 
23 7C 24 
FF CD B5 
D9 09 30 
D9 B7 ED 


SUM ： F4 80 DA 


E080 

E088 

E090 

E098 

E0A0 

E0A8 

G0B0 

E0B8 

E0C0 

E0C8 

E0D0 

E0D8 

E0E0 

E0E8 

E0F0 

E0F8 


D9 20 E6 
44 6F 26 
79 83 4F 
78 82 47 
F6 D9 2D 
00 00 00 
00 00 00 
E5 DD 7E 
57 3E 3F 
0F 0F CB 
19 30 0C 
0A CB 0A 
26 00 48 
E5 29 29 
30 09 44 
ED 79 El 


SUM ： 9A 3D 03 


01 0A 
A7 E0 
16 01 
DD 5E 
0A 6F 
0C DD 
01 B9 
4E 06 
DD 77 
DD 46 
0A DD 
6E 0D 
D9 ED 
E0 D9 
0A D9 
52 30 


00 EB ED 
DD 7E 04 
BB 30 08 
0416 FF 
26 00 29 
7E 06 DD 
30 08 DD 
06 FF 91 
0D 87 4F 
00 DD 4E 
5E 0B DD 
7C BD 38 
44 6F 26 

78 82 47 

79 83 4F 
F6 D9 25 


8B 

94 

45 

AF 

AA 

89 

25 

47 

8F 

2D 

62 

3B 

62 

7B 

40 

F3 


47 CA 88 35 FF 9810 


C9 7D 
FF CD 
D919 
D9 B7 
D9 20 
00 00 
00 00 
08 E6 
B7 CB 
0A CB 
0F 0F 
CB 0A 
44 29 
09 Cl 
4D ED 
D1 Cl 


2C D9 ED 
B5 E0 D9 
30 0A D9 
ED 42 30 
E6 C9 00 
00 00 00 
D9 C5 D5 
03 0F 0F 
18 30 06 
0A B7 CB 
0F 0F CB 
CB 0A 69 
29 29 29 
09 01 00 
58 A3 B2 
D9 C9 


17 

13 

50 

30 

A4 

00 

73 

4F 

A4 

4A 

5C 

F2 

56 

0B 

64 

7B 


6167IF 38 93 CCD5 


この次に，ラインの傾きによって処理ル 
ーチンを分けます。そして HL には誤差（負） 
が入ります0ここからはほぼアルゴリズム 
どぉりですが，誤差 （ HL ) に足したり引い 
たりしたあとのキヤリフラグの条件付きジ 


ヤンプは，正—負•負—正どちらの場合に 
も使われていることが特殊です。 PSET 0 ル 
ーチンは前の PSET をちよっと変更したも 
ので，裏 B ， C レジスタに X ， Y を入れて 
コールします。 

リスト10 LINE 


サンプルはリスト11です。 SET 44 を &H 
D 000 からおいて実行して， LINE プロダラ 
ムを & HE 000 から読み込んで〈ださい。ち 
なみにこれはリロケータブルではありませ 
ん。少し速さも気になったので TIME 命令 


45678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234 
22222233333333334444444444555555555566666666667777777777888888888899999 
1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 11111 * 11111111 


» 〇 
I 2 


22222222233333333334444444444555555555566666666667777777777 


01234567890123456789012345678901234567890123 

88888888889999999999000000000011111111112222 


0 

E 

0 〇 7 4 0 0 4 
E 0 A 0 0 0 〇 

7 A 01 EE1 8EEF 
A 0 ti 2 7 5 0 〇 7 5 F 

11 B D D DD6BODD6 
2 0 E E D DD1B3DD1 


eA 

2 0 
7 0 

3 D F 6 9 B 
9 D 6 2 2 E 


c 6 2 26 BD 0 2 A B c D 0 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 E 

7EE18EEF 0 7 0 6 E 6 E 6 E 3 4 p 5 
7 7 4 0 0 7 4 F 7 7 0 4 4 5 5 6 6 2 4 F B 

D DD690DD6 1DD7F6 9DDDDDDCD8 C49DF6 
D DD0B3DD0 9 D D 8 4 0 DDDDDDD7B3 7 2 D E 6 2 


2 6 6 
5 F E 

9 5 9 0 9 
D 2 D 2 c 


4 F 5 A 2 6 6 
4 F B 0 4 F E 

DC9DF6 D993F990 982797 D0 9 D 9 〇 9 
7 2 D E 6 2 CD784D13 D784DBE3 D2D2C 


000000003679 DD 03568 BE 001457899 CCF2457ADFF03678AABE147ADEF11 2346799 CDEF 0124456789 ACEEFOl 34445679 Accp 0123457789 ABCDF 11 2346777 
000000 000000001111111222222222222333333334444444445555555666666666666677777777777777788888888888888999999999999999 AAAAAAAAA 
000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 
0O0OEEEEEEEEEEREEEREEEEHEHEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEHGEEEEEEHEEEEEGEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEGHEGEEEEEEEEEE 
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ライン . です 


が埋め込まれています。 BASIC の LINE 命 
令や空ループの時問と比べてみるのもオッ 
でしよう。 

☆まとめのサンプル：リスト12 

いままでのプログラムをまとめて使って 
みようというサンプルです0し力*し，サン 
プルはあくまでサンプルです0とてもグラ 
フィックエディタと呼べるものではありま 
せん。あしからず。 

SET44 ， PSET， 4 つの スクロールプロ 
グラム， LINE を REM 文で殺してあるよう 
なアドレスに読み込んで &HDOOO をコール 
しておいてください。一度やればリセット 
をかけるまで有効です。 

RUN すると，小さなカーソルが出るので 
テンキーで動かしてください。 スペース キ 
一を押せば LINE の始点となり，もう 1 回 
押せばそこまで LINE が描けます。リター 
ンキーで PSET を行い， ZXCV の各キーで力 
ラー コードの 0123 を指定します。力ーソル 
キーの上下左右でズリッズリッとス クロー 
ルします0サンプルプログラム自体はきわ 
めて単純ですが，思ったとおり遅くなって 
しまいました。 

|まとめ:完結編 

この X -700 はなかなか応用範叫の広いプ 
ログラムです。グラフィック阃而と割り切 
っても使えるし，ゲームのための,速キヤ 
ラクタ阃面としても使えます。たとえば 3D 
グラフィックをやる場合でも，次:際のダラ 
フィック画面じや遅いときがあります。そ 
んな場合は，解像度や色数を落としても，速 
い X-700 が 役に 、 1 /: つでしよう。ゲームを 作 
りたいとします。けど XI は X68000 じやな 
いんだから，アーケードほどの綿密な画像 
は所詮無理なんです。ならばデザインで人 
を引きつけるゲームよりも，原点に》帰った 
本'」' I の意味でのゲーム性で勝 ft してみるこ 
とこそ本望でしよう。 

さらに X-700 システムの最人•の長所は 1 
I 洲而まるごとでも 2 K バイトしか消費しな 
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いということです。 G - RAM 卜. のデータを 
4 階調に変換しテキストに取り込んでやる 
と， 1 画面が 2 K バイト， これを また G-RA 
M に格納すると 24 枚分のデータになり ます。 
これは簡単な虹送ルーチンで VRAM に落と 
せます から， BASIC を使わなければ 40 枚 
くらいの アニメーションは 簡単に 行えます。 
また，データに圧縮をかけて Xlturbo の G - 
RAM ， 拡張メモリを使えば オン メモリで 
100枚単位のデータを扱うことも可能とな 
ります。 

4 色しか使えないのはイマイチという気 
もしますが， XI のキャラクタでは簡単に色 
反転やプレーンマスクができますから，1剜 
じパターンでも特殊効果的に ㈣ 面 I •.の色数 
を増やすことは4能です。たとえば，01， 
11， 51，57 のような青系統の 4 階調パターン 
を作成したとしましよう。これで作つたパ 


ターンにリ バースを かけてやれば76,66,26, 
20といった赤系統のグラデーシヨンパター 
ンとして使川できます。 PCG の再定義はけ 
っこう面倒ですのでこういった手法も活用 
すべきでしよう。 

考え方を示しただけで，けっこうプログ 
ラムは貧弱だったかなとも思いましたが， 
ここから先は読者の皆さんに育ててもらい 
たいものです。特にゲームなんか作ろうと 
思っている人なんかにはおいしいと思うん 
ですが……。 

最後に竹7:めいたことをいわせてもらう 
と， XI もまだ捨てたもんじゃない！と 
いうよりも， ユーザー 自身が使っていくこ 
とによってその存在価値を見い出せるので 
す。市販ソフトの出る出ないよりも， ユー 
ザー が パーソナルに 使うかどうかという こ 
とに意味があると思います。 


リスト11 LINE サンプル 


1000 1 

1010 f SAMPLE LINE 
1020 1 

1030 WIDTH 80 : INIT：CLEAR &HD000 : DEFINT A-Z 
1040 ADR=&HE000 

1050 » LOADM "0 ： SET44.OBJ",&HD000 
1060 * LOADM ”0:LINE.OBJ",ADR 
1070 »CALL &HD000 
1080 » 

1090 CALL &HD100 : DEFUSR0=ADR 

1100 TIME=0 

1110 FOR 1=1 TO 100 

1120 X0=INT(RND*160) : Y0 = INT(RND 本 50> 

1130 X1=TNT(RND*160) : Y1=INT(RND*50) : CL=INT{RND*3+1) 

1140 A$=USR0(MKI$(X0)+MKI$(Y0)+MKI$(X1)+MKI$(Y1)+MKI$(CL)) 

1150 NEXT 

1160 PRINT TIME 


リスト 12 簡易エディタ 


1000 ’ 

1010 •SAMPLE EDITER 
1020 ’ 

1030 WIDTH 80 ： INIT：CLEAR &HD0O0：DEFINT A-Z：DIM ADRS(3),SX(9),SY(9) 

1040 CLICK OFF : PRW &H80 
1050 ADR0=&HD200 ： ADR1=&HE000 
1060 AURS(0)=&HD300 ： ADRS(1)=&HD400 
1070 ADRS(2)=&HD500:ADRS(3) 二 &HD600 
1080 1 LOADM M 0 ： SET44.OBJ" ， & HD000 
1090 'LOADM "0 ： PSET.OBJ",ADR0 

1100 1 LOADM UCROLD.OBJ'ADRSUHLOADM " 0 : SCROLU . OBJ " , ADRS ( 2 ) 

1110 'LOADM "0 : SCROLL.OBJ",ADRS(1)：LOADM "0 : SCROLR.OBJ",ADRS(0) 

1120 »LOADM M 0 ： LINE.OBJ",ADR1 
1130 f CALL &HD000 
1140 1 

1150 CALL &HD100 ： DEFLSR0=ADR0 ： DEFUSR1=ADR1 
1160 MX=0 ： MY=0 ： CL=3 ： F0=0 

1170 FOR 1=0 TO 9：READ A,B ： SX(I)=A ： SY(I)=B：NEXT 
1180 DATA 0,0,-8,4,0,4,8,4,-8,0,0,0,8,0,-8,-4,0,-4,8,-4 
1190 GOSUB 1360 
1200 ’ 

1210 GOSUB 1360 : IF F0=1 THEN C0= 0:GOSUB 1390 
1220 ST=STICK(0) : MX=MX+SX(ST) : MY=MY+SY(ST) 

1230 IF MX<0 OR MX>639 OR MY<0 OR MY>199 THEN MX=MX-SX(ST) : MY=MY-SY(ST) 

1240 GOSUB 1360：IF F0=1 THEN C0=CL：GOSUB 1390 
1250 SR$=INKEY$ : IF SR$="" GOTO 1200 

1260 IF SR$=" " AND F0=0 THEN X0=MX/4 ： Y0=MY/4 ： F0=1：BEEP : GOTO 1200 

1270 IF SR$=" " AND F0r1 THEN C0=CL:GOSUB 1390 ： F0=0 ： BEEP：GOTO 1200 

1280 IF SR$=CHR$(13) THEN A$=USR0(MKI$(MX/4)+MKI$(MY/4)+MKI$(CL)) : GOTO 1200 

1290 IF SR$=CHR$(12) THEN CALL &HD 100： GOTO 1200 

1300 IF SR$="Z" THEN CL=0 ： BEEP：GOTO 1200 

1310 IF SR$="X" THEN CL=1 ： BEEP ： GOTO 1200 

1320 IF SR$="C” THEN CL=2 ： BEEP：GOTO 1200 

1330 IF SR$="V" THEN CL=3 ： BEEP：GOTO 1200 

1340 IF &H1C<=ASC(SR$) AND ASC(SR$)<=&H1F THEN CALL ADRS(ASC(SR$)-&H1C) 

1350 GOTO 1200 
1360 * 

1370 LINE (MX-1,MY)-(MX+1,MY),XOR,7：LINE (MX,MY-1)-(MX,MY+1),XOR,7 
1380 RETURN 
1390 * 

1400 A$=USR1(MKI$(X0)+MKI$(Y0)+MKI$(MX/4)+MKI$(MY/4)+MKI$(C0)) 

1410 RETURN 
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； LINE(0,0)-(639 t 199),XOR, 

CALL 0E013H 
CALL 0E00DH 
CALL 0E016H 


DE,0 
HL,639 
BC,199 


CALL 

RET 


;640x2(m- -/ トモ - 
;XOR モ - 卜 * 

;BLUE フ * レーンニ D 

； X1=0 
； X2=639 
； Y1=0=C 
;Y2=199=B 

; ラインヲカク 


D000 

DO0O 

D00O 

D000 

D000 CD 13 EO 
D003 CD OD E0 
D006 CD 16 E0 
0009 2113 D0 
D00C 22 30 E0 
D00F 

D00F CD 28 EO 

D012 

D012 C9 

D013 

0013 

D013 00 

D014 00 00 

0016 C7 

D017 7F 02 



楽々線引きプログラム 


高速ラインルーチン G-UNE 


Ohno Naoyuki 

大野直之 


どちらかというと高速グラフィックは苦手としている XI に，高速ラ 
インルーチンをお届けします。速度はあの MAGIC の約2倍。多少 
の変更で他機種でも使用できますので，移植に挑戦してみるのもよ 
いでしよう。活用してください。 


スタンドア ロンの 線引き プログラムを 作 
ってみました 。 LINE の スピードは MAGIC 
の2倍強，と高速です。 

このプログラムは横640モード，320モー 
ドの両方に対応し，さらに320モードでは 
ページ0，1のどちらに描くかを選択可能で 
す。 

入力删方法 

S - OS から入力する場合は， MACINTO - 
C などのマシン語入カ ツール から入力して 
ください。また， BASIC から入力するには 
以下の手順に従ってください。 

CLEAR & HE 000 

MON 

ME 000 

これだけでもよいのですが，プログラム 
によってはアドレスが適当でない場合があ 
りますので， BASIC から使いやすい B 000 h 
版も作成してぉきましょう。作業には ZIN 
G ， RING などが必要です。具体的な手順 
は表4にまとめてぉきました（これは ZIN 
G と ZEDA を使用した例です）。 

S - OS などから使う場合は，単純に先ほど 
入力したオブジェクトファイルをロードす 
ればよいのですが， BASIC から使う場合は 
EOOOh 版と BOOOh 版とでロードの仕方が異な 
ります。 

• EOOOn 版を使用するとき 

CLEAR & HE 000 
LOADM “フ アイルネーム” 

• BOOOm 版を使用するとき 


NEWON & HB 500 

LOADM “フアイルネーム” 

さて，具体的な使い方に移ることにしま 
しよう。ちなみに文中の E *** h を B *** h に 
変えるだけで BOOOh 版に対応しますので， 
以下では EOOOh 版に話を絞って説明します。 
また，始点の X 座標を XI ，始点の Y 座標を 
Y 1， 終点の X 座標を X 2，終点の Y 座標を 
Y 2 と呼ぶことにします。 

1) 画面モードの違い 

640 X 200モードを使う場合には画面を80 
桁に， 320 X 200 モードを使う場合には画面 
を40桁にします（この処理は各ユーザーの 
用意したプログラムまたは BASIC の WID 
TH コマンドを使う）。その後，以下のアド 
レスを コールし てく ださい。 

• 640 X 200 モード ： CALL E 013 h 

• 320 X 200 モード ： CALL E 010 h 

2) ラインのモードを選択 

ラインのモードを 「 OR モード 」， 「XOR 
モード」のどちらかを選び，以下のアドレ 
ス を コール します 0 

•OR モード： CALL EOOAn 

• XOR モード： CALL EOODh 

3) グラフィックプレーンを選択 

ラインを描くグラフィッ クプレー ンを選 
択します。 

表1 E 007 ii 番地の CALL 方法 


•B プレ _ ンぺージ 0: CALL E 016 h 
•B プレーンページ 1 : CALL E 019 h (32 
0 X 200モード専用） 

•R プレーンページ 0: CALL EOICh 
•R プレーンページ 1 : CALL E 01 Fh (32 
Ox 200モード専用） 

• G プレーン ページ 0: CALL E 022 h 

• G プレーンぺージ1 : CALL E 025 h (32 
Ox 200モード専用） 

4) ラインを描く （表 I ，表2参照） 

以上が使い方の手順です0アドレスとそ 
の機能の対応を表3に挙げておきました。 
実際に BASIC の 「 LINE (0,0) - (639,199)， 
XOR ， l 」 相当の線を引〈プログラムが図1 
(レジスタ直接方式）と図2 (メモリコマン 
ド方式）です。 

サンプルプログラム 

癱サンプル1 

WIDTH 80 で使用してください。画面中 
央から時計回りの方向に線を引き，モード 
を変えて3周して止まります。 

• BASIC から実行する場合 

表2 E 028 ii メモリコマンド，フオーマツ 


レジスタ 


DE 

— xil — 


v , 座標 1 

B 

— Y 1 J 

H し 

— X 2 1 


_ 座標 2 

C 

— Y 2 J 


先頭アドレス— I 

ド11 

ド1バイト） 

1 

Ixi J 

1 (2 バィト） 

I 

1 Y 2] 

1 (1 バイト） 

1 

1 X 2 j 

f (2 バィト）計6バィト 

注）先頭アドレスは E 030 h に 
書き込んでおくこと 


図1レジスタ直接方式 


図2 メモリコマンド方式 


c C 〇 0 2 0 〇 
E E E 0 0 0 E 
3 D 6 0 F 7 7 
10 1 〇 7 C 0 
DDD 111 D 9 
CCC 120 c C 
000003699 CF2255 

000000000000000 

DDDDDDDDDDDDDDD 


0 0： U ンン ン 
4 〇 L ママ ィ 
1 6 X B n3 ラ 

R , . . •* •» •’ 


112 2 
Y X Y X 


H 3 HHHM0 H 
〇 6 3D603 8 
〇 ( 1 0 1 C 0 2 
〇 - 〇 0 0 I E 〇 99 
D}EEE し 0E 93 
〇 〇 0 0 0 H ( 〇 0 0 16 

0, 

H 

N L L L L 
G I L L L L T 
R L AAADD A E BWBW 
〇 CCCLL c R DDDD 


30123456789 
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好きな BASIC を立ち上げ ， CLEAR &H 
D 000 を実行後， EOOOh 版を組み込み，この 
サンプルプログラムを入力，または入乃し 
L コマンドで EOOOh 版を口ード。次にこの 
サンプルプログラムを入力，または入力し 
ておいたものを L コマンドで ロードし ， JD 

000で OK 。 

争サンプル2 

西川善司氏による祝一平氏の顔を グルグ 
ル H すプログラムです。 実行の仕方は ， B 
ASIC CZ -8 FB 01 もしく は CZ -8 CB 01 を立ち 
上げ， 

NEWON & HF 600 

としたのち，品速ラインルーチンの EOOOh 
版を BASIC に組み込みます。 

初めに “DEMO DATA MAKE . BAS ” を 
人力して RUN してください。5分〈らいす 
ると作業を終 f するので，次に， 

SAVEM “ DATA . OBJ ”，& HC 900, &HFAFF 
でセーブしてくだざい。 

次に機械語部分を入力します。まず， 
CLEAR & HF 000 
として， 

MON 

MF 000 

としてから入力を始めて〈ださい。 MACI 
NTO-C などを使って入カミスのないこと 
を確認したら， 

SAVEITDEM 0. EXE ”，& HF 000,& HF 0 FF 
でセーブしてください。最後に “ DEMO R 
UN . BAS ” を人力して RUN で実行です。 

また， “DEMO DATA MAKE . BAS " の 21 
〇〜2 2 〇行の* B を取るとまた少し違った勋 
きが楽しめますし，210行のほうを Yl = と 
し，220行のほうを XI =とすれば逆冋転と 
.なります（ほら，高校の数学でやった1次 
変換ですよ〉。 


|プログラムについて 

まず， LINE のメインルーチンを8倍に 
展開しました。それによって各部分力 ? 0〜7 
のビットに対応し，それ珲用のビットマス 
クを持ったため，ローテートレジスタやア 
ドレス移動チェックの不要， LINE エンド 
チェックの時間力 U /8 になるなどのメリット 
が得られました。 

さらに LINE エンドチェックに A ； レジス 
夕を使用するなどして，空いた HL レジス 
夕と DE レジスタを増分カウンタとして使用 
し，高速化を図っています。 

また，横 LINE (0。 〜 45。）では， アドレ 
スが変化し ない 限り IN /O U T しないという 
アルゴリズムを 用いています。これにより， 
初めて良横の線のみ飛直型の VRAM より速 
く描けるようになりました。 

気になるスピードですが，（0,0 >-(63 
9, 199) の LINE では MAGIC の50本/秒に対 
して105本/秒と 2.1 倍，(0,0) -（639,0)で 
は MAGIC の60本/秒に対して157本/秒と2 • 
6倍の速さを示しました。 

しかし，このプログラムではクリッピン’ 
グ処观などは行っていませんので，規定外 
の数値をパラメータとした場合の勋作保証 
はしません。したがって， 3 D のワイヤフレ 
ー ムダラ フィ ックなどで使用する際には， 
クリッビング処理を肉 
分で用意するなどの注 
意が必要です。 

このプログラムのア 
ルゴリズムはまったく 
機種に依存していない 
ので，簡単に他機 M に 
移植可能です。 




速すぎてブレてしまいました 

B 000 h 版は MAGIC と重なってしまいます 
が，下位コンパチに したい人は プログラム 

の先頭7バイトにおまけ （LD IX ， (0 C 200 h ) 
JF DAMY ) をつけたので使って〈ださい。 

また，このプログラムはサイズを小さく 
するため，内部書き換えの鼠となっていま 
す （ Z 80 の正しい姿？）。 

本プログラムは PDS とします。 

Profile 

◊大野さんは高知県にお住まいの19歳，大学2年 
生です。マイコン歴7年，1988年5月号の 「ON 
INTERVAL CALL 」 の作者でもあります 


表3 諸機能 


図3 メモリマップ 


サンプル2実行時 


図 4 LINE 用語 


BASIC 

CZ-8FB0I 


デモ用データ 

S 


G-LINE 


デモプログラム 


BASIC テキスト 


IPL 用ワーク 


AF00 


E 000 
E4FF 

F000 

F600 

FF00 

FFFF 



アドレス 

NAME 

機能 

E 007 

LINE 

線を引く（レジスタ直接方式） 

E 00 A 

SETrOR 」 

LINE のモードを 「0 R _ i にする 

E 00 D 

SETrXORj 

// 「 X 0 R 」 にする 

E 0 I 0 

SET 「320 j 

横320ドットモードで使用可にする 

E 0 I 3 

SET r 640 j 

横640ドットモード // 

E 0 I 6 

SETrB 」 

青画面（ページ 0) に描く 

E 0 I 9 

SETrBI 」 

青画面ページ1に描く （320 モード専用） 

E 0 IC 

SETrRj 

赤画面（ページ 0) に描く 

E 0 IF 

SETrRI 」 

赤画面ページ1に描く （320 モード専用） 

E 022 

SETrG 」 

綠画面（ぺージ0 ) に描く 

E 025 

SETrGI 」 

緑画面ページ1に描く （320 モード専用） 

E 028 

MEMCOM 

線を引く（メモリコマンド式） 

E 030 

itCMDATA 

MEMCOM のワーク エリア。 コマンドの 
先頭 ァ ドレスを入力する 


表 4 EOOOm 版を BOOOh 〜へ移動させる方法(例） 


90° 


① ZING で E 000 i 广 E 4 FFii をジェネレート 

② ZEDA に入り ORG を $ B 000 にする 

③ B0 

C ：,$ E 3：,$ B 3 ：y 

④ B0 

C ：,$ E 2：,$ B 2：0 

⑤ P80 
C ：# E ：$ B ：0 

⑥ アセンブルする（ラベルエラーがすべてのラベルで出るが害はない） 

⑦ BOOOh 〜 B 4 FFh をセーブ 

以上（：は任意の区切り文字を表す）。 


特集高速ラインルーチン G-LINE 43 
























LD A, L 
AND $07 

LD (#ENDBIT),A 
PUSH DE 
XOR A 
SBC HL,DE 
LD (#XX),HL 
LD ( 参 SAYU),A 

JP GETADDRESS 
SAMEDANDH 
LD A,E 
CP L 

JR NC.HIDARI 
JR MIGI 
HIDARI 
LD A,E 
AND $07 
XOR $07 

LD (tSTABIT),A 
LD A,L 
AND $07 
XOR $07 

LD (#ENDBIT) f A 
PUSH DE 
EX HL.DE 
SBC HL,DE 
LD (#XX) t HL 
LD A,1 
LD (#SAYU ),A 
GETADDRESS 
POP DE 
LD L，B 
CALL GETADDHL 
LD (fSTAADD),HL 
CPXXYY 

LD DE,(#XX) 


26 04 22 5B E2 
76 E2 2610 22 
20 22 AC E2 26 
E2 26 80 22 E2 
32 22 E2 2A E5 
E2 09 6E 22 8D 
2C 36 FD 2C 7H 
36 E2 2C 2C 22 
E5 E4 0112 E2 
E2 22 03 E3 2A 


137 LD HL f (#YY) 

138 SBC HL,DE 

139 JR NC,TATE 

140 YOKO 

141 LD BC.DB 

142 LD HL f (#YY) 

143 CALL DIVHLDE 

144 JP LINEYOKO 

145 TATE 

146 LD BC, ( 參 YY> 

147 EX HL V DE 

148 CALL DIVHLDE 

149 JP LINETATE 


リスト 2 G-UNE ソース リスト 


E05B 

E05E 

E061 

E064 

E067 

E06A 

E06D 

E070 

E073 

E076 

E079 

E07C 

E07F 

E082 

E085 

E086 

E086 

E089 

E08A 

E08C 

E08C 

E08F 

E091 

E092 

E094 

B095 

E095 

E097 

E098 

E098 

E099 

E09A 

E09C 

E09C 

E09D 

E09E 

E09F 

E09F 

E0A0 

E0A3 

E0A4 

E0A7 

E0AA 

E0AA 

E0AB 

E0AC 

E0AE 

E0B1 

E0B1 

E0B2 

E0B4 


32 6E E2 
32 89 E2 
32 A4 E2 
32 BF E2 
32 DA E2 
32 F5 E2 
32 23 E3 
32 3D E3 
32 57 E3 
32 71 E3 
32 8B E3 
32 A5 E3 
32 BF E3 
32 D9 E3 
C9 


ED 79 

2100 00 
3619 
2C 

36 D2 


2C 


32 HB E4 
22 EF E4 


E6 07 
32 E7 E4 


53 LD 

54 LD 

55 LD 

56 LD 

57 LD 

58 LD 

59 LD 

60 LD 

61 LD 

62 LD 

63 LD 

64 RET 

65 LINE 

66 GALL CPY1Y2 

67 EX AF.AF* 

68 OUT (C) f A 

69 BASYODATA 

70 LD HL.S00O0 

71 LD (HL) ,$19 

72 INC L 

73 LD (HL) 9 $D2 

74 INC L 

75 MOTODATA 

76 LD (HL) t )00 

77 RET 

78 CPY1Y2 

79 LD A,C 

80 CP B 

81 JR NC.YYSET 

82 EX1AND2 

83 LD C,B 

84 LD B,A 

85 EX HL V DE 

86 YYSET 

87 LD A，C 

88 LD <»Y2) t A 

89 SUB B 

90 LD (#YY) f A 

91 LD (#X2) t HL 

92 CPX1X2 

93 LD A 9 D 

94 CP H 

95 JR Z,SAMEDANDH 

96 JP NC,HIDARI 

97 MIGI 

98 LD A t E 

99 AND $07 

100 LD (#STABIT),A 


(YODOWNB5-6) 
(YODOWNB4-6) 
(YODOWNB3-6) 
(YODOWNB2-6) 
(YODOWNB1-6) 
(YODW28OR50+1>, 
(TADWE7-6) f A 
(TADWE6-6),A 
(TADWE5-6) f A 
(TADWE4-6),A 
(TADWE3-6),A 
(TADWE2-6),A 
(TADWE1-6),A 
(TADWE0-6),A 


E0B7 7D 
H0B8 E6 
E0BA 32 
E0BD D5 
E0BE AF 
E0BF ED 
E0C122 
E0C4 32 
E0C7 C3 
E0CA 
E0CA 7B 
E0CB BD 
E0CC 30 
E0CE 18 
E0D0 
E0D0 7B 
E0D1 E6 
E0D3 EE 
E0D5 32 
E0D8 7D 
E0D9 E6 
E0DB EE 
EODD 32 
E0E0 D5 
E0E1 EB 
E0E2 ED 
E0E4 22 
E0E7 3E 
E0E9 32 
E0EC 
E0EC D1 
E0ED 68 
EOEE CD 
E0F122 
E0F4 
E0F4 ED 
K0F7 E4 
E0F8 2A 
E0FB ED 
E0FD 30 
E0FF 
E0FF 42 
E1012A 
E104 CD 
E107 C3 
0A . 
OA ED 
0D E4 
0E EB 
0F CD 
12 C3 i 


52 

E9 E4 
ED E4 
EC E0 


07 

E5 E4 


5B E9 
EB E4 


EB E4 
3D El 
58 HI 


26 

10 

22 

76 

E2 

26 

13 

91 

E2 

26 

04 

22 

AC 

95 

02 

22 

C7 

E2 

26 

01 

FC 

E2 

3E 

03 

32 

22 

E2 

5D 

El 

2A 

EE 

E4 


01 

9A 

E2 

26 

02 

22 

.10 

E2 

95 


SUM ： 27 7B 4F AA 2C 59 FE CA AF64 

E200 09 6E E5 ED 4B E3 E4 21 : 7C 
E208 00 80 FD 2122 E2 ED 78 : 07 
E210 C9 25 40 5B 76 91 AC C7 : 03 
E218 E2 22 27 42 5D 78 93 AE : 83 
E220 C9 E6 03 ED 78 F6 80 19 : A6 
E228 D2 40 E2 ED 79 78 C6 08 : A0 
E230 47 E6 38 C2 3E E2 79 C6 : 86 
E238 50 4F 78 CE C0 47 ED 78 : 51 
E240 F6 4019 D2 5B E2 ED 79 : C4 
E248 78 C6 08 47 E6 38 C2 59 : C6 
E250 E2 79 C6 50 4F 78 CE C0 : C6 
E258 47 ED 78 F6 20 19 D2 76 : 23 
E260 E2 ED 79 78 C6 08 47 E6 : BB 
E268 38 C2 74 E2 79 C6 50 4F : 2E 
E270 78 CE C0 47 ED 78 F610 : B8 
E27819 D2 91 E2 ED 79 78 C6 : 02 


SUM: 28 4B 7B F7 F8 CF 10 80 293E 

E280 08 47 E6 38 C2 8F E2 79 : 19 
E288 C6 50 4F 78 CE C0 47 ED : 9F 
E290 78 F6 0819 D2 AC E2 ED : DC 
E298 79 78 C6 08 47 E6 38 C2 : E6 
E2A0 AA E2 79 C6 50 4F 78 CE : B0 
E2A8 C0 47 ED 78 F6 0419 D2 : 51 
E2B0 C7 E2 ED 79 78 C6 08 47 : 9C 
E2B8 E6 38 C2 C5 E2 79 C6 50 : 16 
E2C0 4F 78 CE C0 47 ED 78 F6 : F7 
E2C8 0219 D2 E2 E2 ED 79 78 : 8F 
E2D0 C6 08 47 E6 38 C2 E0 E2 : B7 
E2D8 79 C6 50 4F 78 CE C0 47 : 2B 
E2E0 ED 78 F6 01 ED 7919 D2 : AD 
E2E8 22 E2 78 C6 08 47 E6 38 : AF 
E2F0 C2 22 E2 79 C6 50 4F 78 : 1C 
E2F8 CE C0 47 FD E9 08 3D C8 : C8 


SUM ： 05 E3 E6 61 C6 F5 BE 2D 7757 

E30O 0819 D2 00 00 C3 00 00 : B6 
E30812 2C 46 60 7A 94 AE C8 : 68 
E310 00 00 ED 78 F6 80 ED 79 : 41 
E318 78 C6 08 47 E6 38 C2 29 : 96 
E320 E3 79 C6 50 4F 78 CE C0 : C7 
E328 4719 30 E6 ED 78 F6 40 : 11 
E330 ED 79 78 C6 08 47 E6 38 : 11 
E338 C2 43 E3 79 C6 50 4F 78 : 3E 
E340 CE CO 4719 30 E6 ED 78 : 69 
E348 F6 20 ED 79 78 C6 08 47 : 09 
E350 E6 38 C2 5D E3 79 C6 50 : AF 
E358 4F 78 CE C0 4719 30 E6 : CB 


►この前，去年の 1211 号の「あぶない福袋 J にあった，プレゼントの缶詰が届きましたの 
で，さっそく食べてみました。感想は「思ったよりおいしかった J です。しかし。恐ろし 
いものを食べて胃がびっくりしたのか，少し気分が悪くなってしまった……。 

山口宽患 （19) 愛知県 


[• ： 5G0 ED 78 F(; 10 ED 7S 78 CG 


E3B8 

(，H 

47 

E6 

38 

C2 

77 

E3 

79 

02 

E370 

C6 

50 

4F 

78 

CE 

C0 

47 

19 

CB 

E378 

30 

E6 

ED 

78 

F6 

08 

ED 

79 

DF 

SUM ： 

4F 

DE 

3A 

7B 

A5 

8C 

DO 

E0 60B5 

E380 

78 

C6 

08 

47 

E6 

38 

C2 

91 

FE 

E388 

E3 

79 

C6 

50 

4F 

78 

CE 

CO 

(；7 

E390 

47 

19 

30 

E6 

ED 

78 

F6 

0 4 

1)5 

E398 

ED 

79 

78 

C6 

08 

47 

E6 

38 

11 

E3A0 

C2 

AB 

E3 

79 

C6 

5 0 

4F 

78 

A6 

E3A8 

CE 

CO 

47 

19 

30 

E6 

ED 

78 

69 

E3B0 

F6 

OL* 

ED 

79 

78 

C6 

08 

47 

EB 

E3B8 

E6 

38 

C2 

C5 

E3 

79 

C6 

50 

17 

E3C0 

4F 

78 

CE 

C0 

47 

19 

30 

E6 

CB 

E3C8 

ED 

78 

F6 

01 

ED 

79 

78 

C6 

00 

E3D0 

08 

47 

E6 

38 

C2 

DF 

E3 

79 

6A 

E3D8 

C6 

50 

4F 

78 

CE 

C0 

47 

19 

CB 

E3E0 

30 

E6 

03 

FD 

E9 

ED 

79 

08 

6D 

E3E8 

B9 

28 

0 3 

08 

78 

C9 

08 

3A 

6F 

E3F0 

E2 

H4 

B8 

28 

02 

78 

C9 

21 

OA 

E3F8 

00 

00 

36 

ED 

2C 

36 

79 

2C 

2A 

SUM ： 

DO 

EF 

3C 

9E 

CE 

79 

0B 

El 8300 

E400 

36 

78 

El 

C9 

D5 

ED 

5B 

EF 

64 

E408 

E4 

3A 

FI 

E4 

6F 

CD 

15 

El 

25 

E410 

22 

El 

K4 

08 

7D 

08 

1)1 

El 

26 

E418 

3A 

ED 

E4 

B7 

C2 

52 

E4 

2A 

E4 

E420 

EE 

E4 

26 

80 

22 

14 

E3 

26 

B7 

E428 

40 

22 

2E 

E3 

26 

20 

22 

48 

23 

E430 

E3 

26 

10 

22 

62 

E3 

26 

08 

AE 

E438 

22 

1C 

E3 

26 

04 

22 

96 

E3 

46 

E440 

26 

02 

22 

B0 

E3 


01 

22 

26 

E448 

CA 

E3 

3E 

03 

32 

E2 

E3 

C3 

A8 

E450 

82 

E4 

2A 

EE 

E4 

26 

01 

22 

AB 

E458 

14 

V/A 

26 

02 

22 

2E 

E3 

26 

78 

E460 

04 

22 

48 

E3 

26 

08 

22 

62 

03 

E468 

E3 

26 

10 

22 

7C 

E3 

26 

20 

E0 

E470 

22 

96 

E3 

26 

40 

22 

B0 

E3 

B6 

E478 

26 

80 

22 

CA 

E3 

3E 

0B 

32 

F0 

SUM ： 

5E 

32 

EE 

AF 

11 

F4 

B1 

F8 DF19 

E480 

E2 

E3 

2A 

E5 

E4 

01 

08 

E3 

A4 

E488 

09 

7E 

C6 

04 

6F 

22 

F8 

E3 

BD 

E490 

36 

CD 

2C 

36 

E5 

2C 

36 

E3 

8F 

E498 

2A 

E7 

E4 

09 

6E 

E5 

ED 

4B 

89 

E4A0 

E3 

E4 

21 

00 

80 

FD 

21 

12 

98 

E4A8 

E3 

(，y 

3E 

40 

32 

21 

El 

C9 

27 

E4B0 

3E 

44 

32 

21 

El 

C9 

3E 

80 

3D 

E4B8 

32 

21 

El 

C9 

3E 

84 

32 

21 

12 

E4C0 

El 

(，9 

：\E 

C0 

32 

21 

El 

C9 

A5 

E4C8 

3E 

C4 

32 

21 

El 

C9 

2A 

30 

59 

E4D0 

E0 

46 

23 

5E 

23 

56 

23 

4E 

91 

E4D8 

23 

7E 

23 

B6 

6F 

C3 

86 

E0 

C2 

E4E0 

0 0 

00 

0 0 

m) 

00 

00 

00 

00 

00 

E4E8 

00 

0 0 

0 0 

00 

00 

00 

F6 

00 

F6 

E4F0 

00 

00 

0 0 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

E4F8 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 


SUM: A3 78 28 F71C A2 3F 97 D51B 


E00O 

E008 

E010 

E018 

E02O 

E028 

E030 

E038 

E040 

E048 

E050 

E058 

E060 

E068 

E070 

E078 


DD 2A 
86 EO 
C3 3E 
E4 C3 
BC E4 
C3 CE 
00 DO 
3E EE 
38 El 
El E6 
32 38 
32 53 
E2 32 
DA E2 
32 3D 
E3 32 


00 C2 C3 
C3 32 E0 
EO C3 46 
B0 E4 C3 
C3 C2 E4 
E4 00 00 
3E F6 32 
32 EE E4 
3E 2818 
F0 32 21 
El3E 50 
E2 32 6E 
A4 E2 32 
32 F5 E2 
E3 32 57 
8B E3 32 


F3 E4 (：3 
C3 38 EO 
E0 C3 AA 
B6 E4 C3 
C3 C8 E4 
00 00 00 
HE E4 C9 
C9 AF 32 
0F 3A 21 
El3E 29 
32 38 E2 
E2 32 89 
BF E2 32 
32 23 E3 
E3 32 71 
A5 E3 32 


26 

16 

37 

5B 

78 

75 

D1 

DA 

01 

52 

25 

A4 

9F 

FD 

61 

6F 


SUM:15 50 9F F7 3A 431A 5C 8511 


E080 

E088 

E090 

E098 

E0A0 

E0A8 

E0B0 

E0B8 

E0C0 

E0C8 

E0D0 

E0D8 

E0E0 

E0E8 

E0F0 

E0F8 


BF E3 
E0 08 
19 2C 
79 B8 
32 FI 
EF E4 
E0 7B 
E6 07 
52 22 
EC E0 
7B E6 
7D E6 
D5 EB 
0132 
El22 
2A EB 


32 D9 
ED 79 
36 D2 
30 03 
E4 90 
7A BC 
E6 07 
32 E5 
E9 E4 
7B BD 
07 EE 
07 EE 
ED 52 
ED E4 
E3 E4 
E4 ED 


E3 C9 
21 00 
2C 3B 
48 47 
32 EB 
281C 
32 E7 
E4 D5 
32 ED 
30 02 
07 32 
07 32 
22 E9 
D168 
ED 5B 
52 30 


CD 98 
00 36 
00 C9 
EB 79 
E4 22 
D2 DO 
E4 7D 
AF ED 
E4 C3 
18 El 
E7 E4 
E5 E4 
E4 3E 
CD 15 
E9 E4 
0B 42 


BE 

A5 

78 

57 

BA 

EF 

C2 

59 

07 

2F 

5A 

5A 

2C 

IF 

DF 

B5 


SUM ： 2F IE 0E E3 8A 38 6E 513E5B 


E100 

E108 

E110 

E118 

E120 

E128 

E130 

E138 

E140 

E148 

E150 

E158 

E160 

E168 

E170 

E178 


4B 2A 
58 El 
3D El 
IB CB 
16 C0 
67 29 
E6 F8 
29 09 
3E 10 
ED 42 
El C9 
2A E9 
3C CB 
08 3A 
2A EE 
26 40 


EB E4 
ED 4B 
C3 04 
3A CB 
D5 E5 
29 29 
6F 5F 
D119 
CB 23 
38 06 
09 3D 
E4 CB 
ID CB 
ED E4 
E4 26 
22 40 


CD 3D 
EB E4 
E4 CB 
IB CB 
7D E6 
44 4D 
54 29 
C911 
CB 12 
1C 3D 
C2 42 
3C CB 
3D 08 
B7 C2 
80 22 
E2 26 


El C3 
EB CD 
3A CB 
3B 62 
07 6C 
El7D 
2919 
00 00 
ED 6A 
C2 42 
El C9 
ID CB 
7D 3C 
A3 El 
25 E2 
20 22 


F2 

F8 

99 

6E 

66 

D1 

6B 

F6 

70 

CA 

9E 

B1 

ED 

10 

CB 

12 


SUM: 51 D813 CA D0 92 64 20 2CC1 


0000 1 

0000 2 參…………… 

0000 3 ； 

0000 4 ； G-LINE 

0000 5 ； 

0000 6 ;# 尊####霧##### « f 霧## 

0000 7 

E00O 8 ORG SE000 

EO00 9 

£000 DD 2A 00 10 LD IX,($C20O) 

E003 C2 

E004 C3 F3 E4 11 JP DAMY 

E007 C3 86 F.0 12 JP LINE 

EOOA C3 32 HO 13 JP SETOR 

E00D C3 38 E0 14 JP SETXOR 

H010 C3 3E H0 15 JP SET320 

£013 C3 46 E0 16 JP SET640 

E016 C3 AA E4 17 JP SETB 

E019 C3 B0 E4 18 JP SETB1 

E01C C3 B6 E4 19 JP SETR 

E01F C3 BC E4 20 JP SETR1 

E022 C3 C2 E4 21 JP SETG 

E025 C3 C8 E4 22 JP SETG1 

E028 C3 CE E4 23 JP MEMCOM 

E02B 00 00 00 24 DS 5 

E02E 00 00 

E030 25 tCMDATA 

E030 00 D0 26 DW $D000 

E032 27 SETOR 

E032 3E F6 28 LD A.SF6 

E034 32 EE E4 29 LD (*ORXOR),A 

E037 C9 30 RET 

E038 31 SETXOR 

E038 3E EE 32 LD A,SEE 

E03A 32 EE E4 33 LD (tORXOR),A 

E03D C9 34 RET 

E03E 35 SET320 

E03E AF 36 XOR A 

E03F 32 38 El 37 LD (NOP320),A 

E042 3E 28 38 LD A,$28 

E04418 OF 39 JR SET50OR28 

E046 40 SET640 

E046 3A 21 El 41 LD A,(BRG+1> 

E049 E6 FO 42 AND $F0 

E04B 32 21 El 43 LD (BRG+1>,A 

E04E 3E 29 44 LD A,$29 

E050 32 38 El 45 LD (NOP320 し A 

E053 3E 50 46 LD A t $59 

E055 47 SET50OR28 

E055 32 38 E2 48 LD (YODOWNB7-6),A 

E058 32 53 E2 49 LD (YODOWNB6-6),A 


Oh ! X 1989.8. 


リスト 1G-LINE 


1234567890123456789 cl 234567 890123456 
000000000111111111122222222223333333 


99F 7 4115 BA 
D41B4HBA5E 


2 6 7 B A 3 o A .b B 
22CO1CE220 

822 El 6 6 3 E4 
OE 23039 E6E 

61024 -02697 
294EEE300E 


3 c c D D E EC 
1111111111 
EEEEEEHEEH 


2 2 6 2 3 5 
E 2 2 E D 2 

B 8 2 2 3 2 
5 0 E 2 c 2 

0 8 0 8 0 8 
8 8 9 9 A A 

E E E E E E 

































特集 XI プログラミングガイドブック 


E115 




150 

GETADDHL 

E20A 

FD 

21 

22 

286 

LD 

IY,YOINCADRS 

E2C4 

47 



422 

LD 

B,A 

E115 

CB 

3A 


151 

SRL 

D 

E20D 

E2 






E2C5 




423 

YODOWNB2 

E117 

CB 

1B 


152 

RR 

E 

E20E 

ED 

78 


287 

IN 

A, (C) 

E2C5 

ED 

78 


424 

IN 

A, (C) 

E119 

CB 

3A 


153 

SRL 

D 

E210 

C9 



288 

RET 


E2C7 




425 

YOKOl 

$02 

E11B 

CB 

1B 


154 

RR 

E 

E211 




289 

#YOSTADATA 

E2C7 

F6 

02 


426 

OR 

EUD 

CB 

3B 


155 

SRL 

E 

E211 

25 



290 

DB 

Y0K07 

E2C9 

19 



427 

ADD 

HL.DE 

E11F 

62 



156 

LD 

H,D 

E212 

40 



291 

DB 

Y0K06 

E2CA 

D2 

E2 

E2 

428 

JP 

NC,YOKOO 

E120 



157 

BRG 

E213 

5B 



292 

DB 

Y0K05 

E2CD 




429 

YODOWN1 

E120 

16 

C0 


158 

LD 

D,$C0 

E214 

76 



293 

DB 

Y0K04 

E2CD 

ED 

79 


430 

OUT 

(C),A 

E122 

D5 



159 

PUSH 

DE 

E215 

91 



294 

DB 

Y0K03 

E2CF 

78 



431 

LD 

A,B 

E123 

E5 



160 

PUSH 

HL 

E216 

AC 



295 

DB 

Y0K02 

E2D0 

C6 

08 


432 

ADD 

A,$08 

E124 

7D 



161 

LD 

A,L 

E217 

C7 



296 

DB 

YOKOl 

E2D2 

47 



433 

LD 

B,A 

E125 

E6 

07 


162 

AND 

$07 

E218 

E2 



297 

DB 

YOKOO 

E2D3 

E6 

38 


434 

AND 

$38 

H127 

6C 



163 

LD 

LD 

L,H 

E219 

22 



298 

DB 

YOINCADRS 

E2D5 

C2 

EO 

E2 

435 

JP 

LD 

NZ,YODOWNB1 

E128 

67 



164 

H,A 

E21A 




299 

#YOENDDATA 

E2DB 

79 



436 

A,C 

E129 

29 



165 

ADD 

HL f HL 

E21A 

27 



300 

DB 

Y0K07+2 

E2D9 

C6 

50 


437 

ADD 

A, $50 

C,A 

E12A 

29 



166 

ADD 

HL.HL 

E21B 

42 



301 

DB 

Y0K06+2 

E2DB 

4F 



438 

LD 

LD 

E12B 

29 



167 

ADD 

HL.HL 

E21C 

5D 



302 

DB 

Y0K05+2 

E2DC 

78 



439 

A,B 

E12C 

44 

4D 


168 

LD 

BC.HL 

E21D 

78 



303 

DB 

Y0K04+2 

E2DD 

CE 

CO 


440 

ADC 

A, SCO 

E12E 

E1 



169 

POP 

HL 

E21E 

93 



304 

DB 

Y0K03+2 

E2DF 

47 



441 

LD 

D f A 

E12F 

7D 



170 

LD 

A,L 

E21F 

AE 



305 

DB 

Y0K02+2 

E2E0 




442 

YODOWNB1 

E130 

E6 

F8 


171 

AND 

$F8 

E220 

C9 



306 

DB 

YOKOl+2 

E2E0 

ED 

78 


H3 

IN 

A, (C) 

E132 

6F 



172 

LD 

L, A 

E221 

E6 



307 

DB 

YOKOO+4 

E2E2 




444 

YOKOO 


E133 

5F 



173 

LD 

E,A 

E222 




308 

YOINCADRS 

E2E2 

F6 

01 


445 

OR 

$01 

E134 

54 



174 

LD 

D,H 

E222 

03 



309 

INC 

BC 

E2E4 

ED 

79 


446 

OUT 

(C) ,A 

E135 

29 



175 

ADD 

HL.HL 

E223 

ED 

78 


310 

IN 

A, (C) 

E2H6 

19 



447 

ADD 

HL,DE 

E136 

29 



176 

ADD 

HL.HL 

E225 




311 

Y0K07 


E2E7 

D2 

22 

E2 

448 

JP 

NC f YOINCADRS 

E137 

19 



177 

ADD 

HL.DE 

E225 

F6 

80 


312 

OR 

S80 

E2EA 




•149 

YODOWN0 

E138 




178 

NOP 320 

E227 

19 



313 

ADD 

HL t DE 

E2EA 

78 



450 

LD 

A,B 

E13B 

29 



179 

ADD 

HL.HL 

E228 

D2 

40 

E2 

314 

JP 

NC,Y0K06 

E2EB 

C6 

08 


451 

ADD 

A, $08 

E139 

09 



180 

ADD 

HL.BC 

E22B 




315 

YODOWN7 

E2ED 

47 



452 

LD 

B, A 

E13A 

D1 



181 

POP 

DE 

E22B 

ED 

79 


316 

OUT 

(C) ,A 

E2EE 

E6 

38 


453 

AND 

$38 

E13B 

19 



182 

ADD 

HL.DE 

E22D 

78 



317 

LD 

A, B 

E2F0 

C2 

22 

E2 

454 

JP 

LD 

NZ,YOINCADRS 

E13C 

C9 



183 

RET 


E22E 

C6 

08 


318 

ADD 

A,$08 

E2F3 

79 



455 

A，C 

E13D 




184 

DIVHLDE 

E230 

47 



319 

LD 

B t A 

E2F4 




456 

YODW28OR50 

F13D 

11 

00 

00 

185 

LD 

DE •$_)() 

E231 

E6 

38 


320 

AND 

$38 

E2F4 

C6 

50 


457 

ADD 

A,$50 

E140 

3E 

10 


186 

LD 

A, $10 

E233 

C2 

3E 

E2 

321 

JP 

LD 

NZ,YODOWNB7 

E2F6 

4F 



458 

LD 

LD 

C,A 

E142 




187 

DIV1 


E236 

79 



322 

A,C 

E2F7 

78 



459 

A t B 

E142 

CB 

23 


188 

SLA 

E 

E237 

C6 

50 


323 

ADD 

A,$50 

H2F8 

CE 

C0 


460 

ADC 

A,$C0 

E144 

CB 

12 


189 

RL 

D 

E239 

4F 



324 

LD 

LD 

C,A 

E2FA 

47 



461 

LD 

JP 

B.A 

E146 

ED 

6A 


190 

ADC 

HL # HL 

E23A 

78 



325 

A，B 

E2FB 

FD 

E9 


462 

(IY) 

H148 

ED 

42 


191 

SBC 

HL f BC 

E23B 

CE 

C0 


326 

ADC 

A,$C0 

E2FD 




463 

Check 


E14A 

38 

06 


192 

JR 

C,DIV2 

E23D 

47 



327 

LD B，A 

YODOWNB7 

E2FD 

08 



464 

EX 

AF,AF f 

E14C 

1C 



193 

INC 

E 

E23E 




328 

E2FE 

3D 



465 

DEC 

A 

E14D 

3D 



194 

DEC 

A 

E23E 

ED 

78 


329 

IN 

A, (C) 

E2FF 

C8 



466 

RET 

Z 

E14E 

C2 

42 

E1 

195 

JP 

NZ.DIVl 

£240 




330 

Y0K06 


E3O0 

08 



467 

EX 

AF,AF 1 

E151 

C9 



196 

RET 


E240 

F6 

40 


331 

OR 

$40 

E301 

19 



468 

ADD 

HL.DE 

E152 




197 

DIV2 


E242 

19 



332 

ADD 

HL f DE 

H302 

D2 

00 

00 

469 

JP 

NC r $ 0000 

E152 

09 



198 

ADD 

HL,BC 

E243 

D2 

5B 

E2 

333 

JP 

NC,Y0K05 

E305 




470 

CheckRET 

E153 

3D 



199 

DEC 

A 

E246 




334 

YODOWN6 

E305 

C3 

00 

00 

471 

JP 

$0000 

E154 

C2 

42 

E1 

200 

JP 

NZ.DIVl 

E246 

ED 

79 


335 

OUT 

(C) f A 

E308 




472 

参 TATEDATA 

E157 

C9 



201 

RET 


E248 

78 



336 

LD 

A,B 

E308 

12 



473 

DB 

TATE7 

E158 




202 

LINEYOKO 

E249 

C6 

08 


337 

ADD 

A, $08 

E309 

2C 



474 

DB 

TATE6 

E158 

2A 

E9 

E4 

203 

LD 

HL,(#XX) 

E24B 

47 



338 

LD 

B,A 

E30A 

46 



475 

PB 

TATE 5 

E15B 

CB 

3C 


204 

SRL 

H 

E24C 

E6 

38 


339 

AND 

S38 

E30B 

60 



476 

DB 

TATE4 

E15D 

CB 

1D 


205 

RR 

L 

E24E 

C2 

59 

E2 

340 

JP 

LD 

NZ.YODOWNB6 

E30C 

7A 



477 

DB 

TATE3 

E15F 

CB 

3C 


206 

SRL 

H 

E251 

79 



341 

A,C 

E30D 

94 



478 

DB 

TATE2 

E161 

CB 

1D 


207 

RR 

L 

E252 

C6 

50 


342 

ADD 

A, $50 

E30E 

AE 



479 

DB 

TATE1 

E163 

CB 

3D 


208 

SRL 

L 

E254 

4F 



343 

LD 

LD 

C,A 

E30F 

C8 



480 

DB 

TATE0 

E165 

08 



209 

EX 

LD 

AF.AF 1 

E255 

78 



344 

A f B 

E310 

00 

00 


481 

DW 

0 

E166 

7D 



210 

A,L 

E256 

CE 

C0 


345 

ADC 

A, SC0 

E312 




482 

TATE7 


E167 

3C 



211 

INC 

A 

E258 

47 



346 

LD 

B,A 

E312 

ED 

78 


483 

IN 

A, (C) 

E168 

08 



212 

EX 

AF.AF* 

E259 




347 

YODOWNB6 

E314 

F6 

80 


484 

OR 

$80 

E169 

3A 

ED 

E4 

213 

LD 

A,(#SAYU) 

E259 

ED 

78 


348 

IN 

A,(C) 

E316 

ED 

79 


485 

OUT 

(C) f A 

E16C 

B7 



214 

OR 

A 

E25B 




349 

Y0K05 


E318 

78 



486 

LD 

A,B 

E16D 

C2 

A3 

E1 

215 

JP 

NZ,YOHIDARISET 

E25B 

F6 

20 


350 

OR 

$20 

E319 

C6 

08 


487 

ADD 

A,$08 

E170 




216 

YOMIGISET 

E25D 

19 



351 

ADD 

HL,DE 

E31B 

47 



488 

LD 

B，A 

E170 

2A 

EE 

E4 

217 

LD 

LD 

HL,(#ORXOR) 

E25E 

D2 

76 

E2 

352 

JP 

NC,Y0K04 

E31C 

E6 

C2 

38 


489 

AND 

$38 

E173 

26 

80 


218 

H,$80 

E261 




353 

YODOWN5 

E31E 

29 

E3 

490 

JP 

NZ,TADWE7 

E175 

22 

25 

E2 

219 

LD 

(Y0K07),HL 

E261 

ED 

79 


354 

OUT 

(C),A 

E321 

79 



491 

LD 

A,C 

E178 

26 

40 


220 

LD 

H,$40 

(Y0K06),HL 

E263 

78 



355 

LD 

A,B 

E322 

C6 

50 


492 

ADD 

A, $50 

E17A 

22 

40 

E2 

221 

LD 

E264 

C6 

08 


356 

ADD 

A,$08 

E324 

4F 



493 

LD 

LD 

C,A 

E17D 

26 

20 


222 

LD 

H,$20 

E266 

47 



357 

LD 

B，A 

E325 

78 



494 

A,B 

E17F 

22 

5B 

E2 

223 

LD 

(Y0K05),HL 

E267 

E6 

38 


358 

AND 

$38 

E326 

CE 

C0 


495 

ADC 

A, SCO 

E182 

26 

10 


224 

LD 

H, $10 

E269 

C2 

74 

E2 

359 

JP 

LD 

NZ,YODOWNB5 

E328 

47 



496 

LD 

B t A 

E184 

22 

76 

E2 

225 

LD 

(Y0K04),HL 

E26C 

79 



360 

A，C 

E329 




497 

TADWE* 

7 

E187 

26 

08 


226 

LD 

H f $08 

E26D 

C6 

50 


361 

ADD 

A,$50 

E329 

19 



498 

ADD 

HL.DE 

E189 

22 

91 

E2 

227 

LD 

(Y0K03),HL 

E26F 

4F 



362 

LD 

LD 

C,A 

E32A 

30 

E6 


499 

JR 

NC.TATE7 

E18C 

26 

04 


228 

LD 

H,$04 

E270 

78 



363 

A,B 

E32C 




500 

TATE6 


E18E 

22 

AC 

E2 

229 

LD 

(Y0K02),HL 

E271 

CE 

C0 


364 

ADC 

A f SCO 

E32C 

ED 

78 


501 

IN 

A,(C) 

E191 

26 

02 


230 

LD 

H，$02 

(YOKOl),HL 

E273 

47 



365 

LD 

B, A 

E32E 

F6 

40 


502 

OR 

$40 

E193 

22 

C7 

E2 

231 

LD 

E274 




366 

YODOWNB5 

E330 

ED 

79 


503 

OUT 

(C),A 

E196 

26 

01 


232 

LD 

H,$01 

E274 

ED 

78 


367 

IN 

A,<C) 

E332 

78 



504 

LD 

A,B 

E198 

22 

E2 

E2 

233 

LD 

< YOKO0 >,HL 

E276 




368 

Y0K04 


E333 

C6 

08 


505 

ADD 

A, $08 

E19B 

3E 

03 


234 

LD 

A, $03 

E276 

F6 

10 


369 

OR 

$10 

E335 

47 



506 

LD 

B f A 

E19D 

32 

22 

E2 

235 

LD 

(YOINCADRS),A 

E278 

19 



370 

ADD 

HL,DE 

E336 

E6 

38 


507 

AND 

$38 

E1A0 

C3 

D3 

E1 

236 

JP 

YOKOSET 

E279 

D2 

91 

E2 

371 

JP 

NC,Y0K03 

E338 

C2 

43 

E3 

508 

JP 

LD 

NZ t TADWE6 

E1A3 




237 

YOHIDARISET 

E27C 




372 

YODOWN4 

E33B 

79 



509 

A,C 

E1A3 

2A 

EE 

E4 

238 

LD 

LD 

HL,(#ORXOR) 

E27C 

ED 

79 


373 

OUT 

(C) t A 

E33C 

C6 

50 


510 

ADD 

A,$50 

E1A6 

26 

01 


239 

H,$01 

E27E 

78 



374 

LD 

A.B 

E33E 

4F 



511 

LD 

LD 

C,A 

E1A8 

22 

25 

E2 

240 

LD 

(Y0K07),HL 

E27F 

C6 

08 


375 

ADD 

A t $08 

E33F 

78 



512 

A,B 

E1AB 

26 

02 


241 

LD 

H,$02 

E281 

47 



376 

LD 

B,A 

E340 

CE 

C0 


513 

ADC 

A, SCO 

E1AD 

22 

40 

E2 

242 

LD 

(Y0K06),HL 

E282 

E6 

38 


377 

AND 

$38 

E342 

47 



514 

LD 

b,a 

E1B0 

26 

04 


243 

LD 

H,S04 

E284 

C2 

8F 

E2 

378 

JP 

LD 

NZ.YODOWNB4 

E343 




515 

TADWE( 

E1B2 

22 

5B 

E2 

244 

LD 

(Y0K05),HL 

E287 

79 



379 

A,C 

E343 

19 



516 

ADD 

HL,DE 

E1B5 

26 

08 


245 

LD 

H t $08 

(Y0K04),HL 

E288 

C6 

50 


380 

ADD 

A, $50 

E344 

30 

E6 


517 

JR 

NC.TATE6 

E1B7 

22 

76 

E2 

246 

LD 

E28A 

4F 



381 

LD 

LD 

C,A 

A, R 

E346 




518 

TATE5 


E1BA 

26 

10 


247 

LD 

H,$10 

E28B 

78 



382 

E346 

ED 

78 


519 

IN 

OR 

A, (C) 

$20 

E1BC 

22 

91 

E2 . 

248 

LD 

(Y0K03),HL 

E28C 

CE 

C0 


383 

ADC 

A,$C0 

E348 

F6 

20 


520 

E1BF 

26 

20 


249 

LD 

H,$20 

E28E 

47 



384 

LD 

B,A 

E34A 

ED 

79 


521 

OUT 

(C) f A 

E1C1 

22 

AC 

E2 

250 

LD 

(Y0K02),HL 

E28F 




385 

YODOWNB4 

E34C 

78 



522 

LD 

A,B 

E1C4 

26 

40 


251 

LD 

H, $40 
(YOKOl),HL 

E28F 

ED 

78 


386 

IN 

A, (C) 

E34D 

C6 

08 


523 

ADD 

A, $08 

E1C6 

22 

C7 

E2 

252 

LD 

E291 




387 

Y0K03 


E34F 

47 



524 

LD 

B，A 

E1C9 

26 

80 


253 

LD 

H,$80 

E291 

F6 

08 


388 

OR 

$08 

E350 

E6 

38 


525 

AND 

$38 

E1CB 

22 

E2 

E2 

254 

LD 

(YOKO0),HL 

E293 

19 



389 

ADD 

HL,DE 

E352 

C2 

5D 

E3 

526 

JP 

LD 

NZ.TADWE5 

E1CE 

3E 

0B 


255 

LD 

A,S0B 

E294 

D2 

AC 

E2 

390 

JP 

NC,Y0K02 

E355 

79 



527 

A,C 

E1D0 

32 

22 

E2 

256 

LD 

(YOINCADRS),A 

E297 




391 

YODOWN3 

E356 

C6 

50 


528 

ADD 

A,$50 

E1D3 




257 

YOKOSET 

E297 

ED 

79 


392 

OUT 

(C),A 

E358 

4F 



529 

LD 

LD 

C, A 

E1D3 

2A 

E5 

E4 

258 

LD 

LD 

HL,(fENDBIT) 
BC,#YOENDDATA 

£299 

78 



393 

LD 

A, B 

E359 

78 



530 

A.B 

E1D6 

01 

1A 

E2 

259 

E29A 

C6 

08 


394 

ADD 

A,$08 

E35A 

CE 

C0 


531 

ADC 

A, SC0 

E1D9 

09 



260 

ADD 

HL,BC 

E29C 

47 



395 

LD 

B, A 

E35C 

47 



532 

LD 

B. A 

E1DA 

6H 



261 

LD 

L,(HL) 

E29D 

E6 

38 


396 

AND 

$38 

E35D 




533 

TADWE5 

E1DB 

22 

8D 

E0 

262 

LD 

(BASYODATA+U ,HL 

E29F 

C2 

AA 

E2 

397 

JP 

LD 

NZ.YODOWNB3 

E35D 

19 



534 

ADD 

HL,DE 

E1DE 

36 

C3 


263 

LD 

(HL),$C3 

E2A2 

79 



398 

A,C 

E35E 

30 

E6 


535 

JR 

NC.TATE5 

E1E0 

2C 



264 

INC 

L 

E2A3 

C6 

50 


399 

ADD 

A, $50 

E360 




536 

TATE4 


E1E1 

36 

FD 


265 

LD 

(HL),Check 

E2A5 

4F 



400 

LD 

LD 

C,A 

A,B 

E360 

ED 

78 


537 

IN 

OR 

A, (C) 

E1E3 

2C 



266 

INC 

L 

E2A6 

78 



401 

E362 

F6 

10 


538 

$10 

E1E4 

7E 



267 

LD 

A f (HL) 

E2A7 

CE 

C0 


402 

ADC 

A,$C0 

E364 

ED 

79 


539 

OUT 

(C) ,A 

E1E5 

32 

96 

H0 

268 

LD 

(MOTODATA41),A 

E2A9 

47 



403 

LD 

B，A 

E366 

78 



540 

LD 

A t B 

E1E8 

36 

E2 


269 

LD 

(HL),Check/256 

E2AA 




404 

YODOWNB3 

E367 

C6 

08 


541 

ADD 

A, $08 

E1EA 

2C 



270 

INC 

L 

E2AA 

ED 

78 


405 

IN 

A,(C) 

E369 

47 



542 

LD 

B,A 

E1EB 

2C 



271 

INC 

L 

E2AC 




406 

Y0K02 


E36A 

E6 

38 


543 

AND 

$38 

E1EC 

22 

06 

E3 

272 

LD 

(CheckRET+1),HL 

E2AC 

F6 

04 


407 

OR 

$04 

E36C 

C2 

77 

E3 

544 

JP 

LD 

NZ,TADWE4 

E1EF 

2A 

E5 

E4 

273 

LD 

HL,(#ENDBIT) 

E2AE 

19 



408 

ADD 

HL.DE 

E36F 

79 



545 

A,C 

E1F2 

01 

12 

E2 

274 

LD 

BC,#YOSTADATA+l 

E2AF 

D2 

C7 

E2 

409 

JP 

NC,YOKOl 

E370 

C6 

50 


546 

ADD 

A,$50 

E1F5 

09 



275 

ADD 

HL.BC 

E2B2 




410 

YODOWN2 

E372 

4F 



547 

LD 

LD 

C,A 

E1F6 

6E 



276 

LD 

L,(HL) 

E2B2 

ED 

79 


411 

OUT 

<C),A 

E373 

78 



548 

A,B 

E1F7 

26 

E2 


277 

LD 

H,Check/256 

E2B4 

78 



412 

LD 

A, B 

E374 

CE 

C0 


549 

ADC 

A, SCO 

E1F9 

22 

03 

E3 

278 

LD 

(CheckRET-2),HL 

E2B5 

C6 

08 


413 

ADD 

A,$08 

E376 

47 



550 

LD 

B t A 

l 

E1FC 

2A 

E7 

E4 

279 

LD 

HL,(tSTABIT) 

E2B7 

47 



414 

LD 

B t A 

E377 




551 

TADWE4 

E1FF 

0B 



280 

DEC 

BC 

E2B8 

E6 

38 


415 

AND 

$38 

E377 

19 



552 

ADD 

HL,DE 

E200 

09 



281 

ADD 

HL f BC 

E2BA 

C2 

C5 

E2 

416 

JP 

LD 

NZ.YODOWNB2 

E378 

30 

E6 


553 

JR 

NC.TATE4 

E201 

6E 



282 

LD 

L,(HL) 

E2BD 

79 



417 

A,C 

E37A 




554 

TATE 3 


E202 

E5 



283 

PUSH 

HL 

E2BE 

C6 

50 


418 

ADD 

A,$50 

E37A 

ED 

78 


555 

IN 

OR 

A, (C) 

$08 

E203 

ED 

4B 

E3 

284 

LD 

BC,(tSTAADD) 

E2C0 

4F 



419 

LD 

LD 

C f A 

E37C 

F6 

08 


556 

E206 

E4 






E2C1 

78 



420 

A，B 

E37E 

ED 

79 


557 

OUT 

(C),A 

E207 

21 

00 

80 

285 

LD 

HL f $8000 

E2C2 

CE 

C0 


421 

ADC 

A f )C0 

E380 

78 



558 

LD 

A,B 

► 6 肋日， 

CCD-TR55 <790g の Handycam 〉 

を買ってしまい 

ました。現在， 

喜んでポ 








ゴ 1 

ン 

( 描） 

と ハ。 カリン 

( 犬）を撮りまくつてい 

• ます。 _ 質は「 

こんなもんかな」つて， 


特集 

高速ラインルーチン G-LII 

感じだけどかわいいから許しちゃう！さあ次は X68000 だ（こればつか)。 

ちなみに「なま 








はげ」 

とは私の兄です。 



大脇 

寿法 （ 21 ) 愛知県 













E381 C6 08 
E383 47 
E384 E6 38 
E386 C2 91 E3 
E389 79 
E38A C6 50 
E38C 4K 
E38D 78 
E38E CE C0 
E390 47 
E391 
E39119 
E392 30 E6 
E394 

E394 ED 78 
H396 F6 04 
E398 ED 79 
E39A 78 
E39B C6 08 
E39D 47 
E39E E6 38 
E3A0 C2 AB E3 
E3A3 79 
E3A4 C6 50 
E3A6 4F 
E3A7 78 
E3A8 CE CO 
E3AA 47 
E3AB 
H3AB 19 
E3AC 30 E6 
E3AE 

E3AE ED 78 
H3B0 F6 02 
E3B2 ED 79 
E3B4 78 
E3B5 C6 08 
E3B7 47 
E3B8 E6 38 
E3BA C2 C5 E3 
E3BD 79 
E3BE C6 50 
E3C0 4F 
E3C178 
E3C2 CE C0 
E3C4 47 
E3C5 
E3C519 
E3C6 30 E6 
E3C8 

E3C8 ED 78 
E3CA F6 01 
E3CC ED 79 
E3CE 78 
E3CF C6 08 
E3D147 
E3D2 E6 38 
E3D4 C2 DF E3 
E3D7 79 
E3D8 C6 50 
E3DA 4F 
E3DB 78 
E3DC CE C0 
E3DE 47 
E3DF 
E3DF 19 
E3E0 30 E6 
E3E2 
E3E2 03 
E3E3 FD E9 
E3E5 

E3E5 ED 79 
E3E7 08 
E3E8 B9 
E3E9 28 03 
E3HB 08 
E3EC 78 
E3ED C9 
E3EE 
E3EE 08 
E3EF 3A E2 E4 
E3F2 B8 
E3F3 28 02 
E3F5 78 • 

E3F6 C9 
E3F7 

E3F7 21 00 00 
E3FA 36 ED 
E3FC 2C 
E3FD 36 79 
E3FF 2C 
E4O0 36 78 
E402 El 


559 ADD A,$08 

560 LD B，A 

561 AND $38 

562 JP NZ.TADWE3 

563 LD A，r 

564 ADD A,$50 

565 LD C,A 

566 LD A,B 

567 ADC A,$CO 

568 LD B，A 

569 TADWE3 

570 ADD Hl”DE 

571 JR NC.TATE3 

572 TATE2 

573 IN A,(C) 

574 OR $04 

575 OUT (C),A 

576 LD A,H 

577 ADD A,$08 

578 LD B，A 

579 AND $38 

580 JP NZ,TADWE2 

581 LD A，C 

582 ADD A,$50 

583 LD C,A 

584 LD A,B 

585 ADC A,$CO 

586 LD B,A 

587 TADWE2 

588 ADD Hl”DE 

589 JR NC.TATE2 

590 TATE1 

591 IN A,(C) 

592 OR $02 

593 OUT (C) V A 

594 LD A t B 

595 ADD A,$08 

596 LD B,A 

597 AND )38 

598 JP NZ,TADWE1 

599 LD A t C 

600 ADD A,$50 

601 LD C f A 

602 LD A,B 

603 ADC A,SCO 

604 LD B,A 

605 TADWE1 

606 ADD HL t DE 

607 JR NC,TATE1 

608 TATE0 

609 IN A t (C) 

610 OR $01 

611 OUT (C) 9 A 

612 LD A,B 

613 ADD $08 

614 LD B ， A 

615 AND $38 

616 JP NZ.TADWE0 

617 LD A，C 

618 ADD A,$50 

619 LD C,A 

620 LD A,B 

621 ADC A,SCO 

622 LD B f A 

623 TADWE0 

624 ADD HL.DE 

625 JR NC.TATEO 

626 TAINCADRS 

627 INC BC 

628 JP (IY) 

629 Check2 

630 OUT (C),A 

631 EX AF.AF 1 

632 CP C 

633 JR Z,CheckR 

634 EX AF,AF* 

635 LD A,B 

636 RET 

637 CheckR 

638 EX AF,AF f 

639 LD A,(#ENDB) 

640 CP R 

641 JR Z.TATERET 

642 LD A,B 

643 RET 

644 TATERET 

645 LD HL f $0000 

646 LD (HL) f $GD 

647 INC L 

648 LD (HL) ,$79 

649 INC L 

650 LD (HL) ,$78 

651 POP HL 


E403 C9 
E404 
E404 D5 
E405 ED 5D EF 
E408 E4 
E409 3A FI E4 
K40C 6F 
E40D CD 15 El 
E410 22 El E4 
H413 08 
E414 7D 
E415 08 
E416 D1 
E417 El 
E418 3A ED K4 
E41B B7 
E41C C2 52 E4 
E41F 

E41F 2A EH E4 
E422 26 80 
E424 2214 E3 
E427 26 40 
E429 22 2E E3 
E42C 26 20 
E42E 22 48 E3 
E4312610 
E433 22 62 E3 
E436 26 08 
E438 22 7C E3 
H43B 26 04 
E43D 22 96 E3 
E440 26 02 
E442 22 B0 E3 
E445 26 01 
E447 22 CA E3 
E44A 3E 03 
E44C 32 E2 E3 
E44F C3 82 E4 
E452 

E452 2A EE H4 
E455 26 01 
E457 2214 E3 
E45A 26 02 
E45C 22 2E E3 
E45F 26 04 
E46122 48 E3 
E464 26 08 
E466 22 62 E3 
E469 2610 
E46B 22 7C E3 
E46E 26 20 
E470 22 96 E3 
E473 26 40 
E475 22 B0 E3 
E478 26 80 
E47A 22 CA E3 
E47D 3E 0B 
E47F 32 E2 E3 
E482 

H482 2A E5 E4 
E485 01 08 B3 
E488 09 
H489 7E 
E48A C6 04 
E48C 6F 
E48D 22 F8 E3 
H490 36 CD 
F.492 2C 
H493 36 E5 
E495 2C 
E496 36 E3 
E498 2A E7 E4 
E49B 09 
E49C 6E 
E49D E5 
E49E ED 4B E3 
E4A1 E4 
E4A2 21 00 80 
E4A5 FD 2112 
E4A8 E3 
R4A9 C9 
E4AA 

E4AA 3E 40 
E4AC 32 21 El 
E4AF C9 
E4B0 

E4B0 3E 44 
E4B2 32 21 El 
E4B5 C9 
E4B6 

E4B6 3E 80 
E4B8 32 21 El 
E4BB C9 


652 RET 

653 LINETATE 

654 PUSH DE 

655 LD DE f (»X2) 


LD A,(#Y2) 
LD L,A 


656 

657 

658 CALL GETADDHL 

659 LD (tKNI)B-l) f IIL 

660 EX AF,AF r 

661 LD A,L 

662 EX AF.AF 1 

663 POP DE 

664 POP HL 

665 LD A,(fSAYU) 

666 OR A 

667 JP NZ f TAHlDARISET 

668 TAMIGISHT 

669 LD HL f (tORXOR) 

670 LD H,$80 

671 LD (TATE7+2),HL 

672 LD H,$40 

673 LD (TATE6+2) f HL 

674 LD H,$20 

675 LD (TATE5+2),HL 

676 LD H f $10 

677 LD (TATE4+2),HL 

678 LD H f $08 

679 LD (TATE3+2) f HL 

680 LD H,$04 

681 LD (TATE2+2),HL 

682 LD H f $02 

683 LD (TATE142),HL 

684 LD H f SOI 

685 LD (TATE0+2) f HL 

686 LD A,$03 

687 LD (TAINCADRS),A 

688 JP TATESET 

689 TAHIDARISET 

690 LD HL, UORXOR) 

691 LD H f $01 

692 LD (TATE7+2),HL 

693 LD H f $02 

694 LD (TATE6+2),HL 

695 LD H f $04 

696 LD (TATE5+2),HL 

697 LD H,$08 

698 LD (TATE4+2) f HL 

699 LD H y $10 

700 LD (TATE3+2) f HL 

701 LD H,$20 

702 LD (TATE2+2) # HL 

703 LD H f $40 

704 LD (TATE1+2) f HL 

705 LD H,$80 

706 LD (TATE0+2),HL 

707 LD A f $0B 

708 LD (TAINCADRS) P A 

709 TATESET 

710 LD HL,(#ENDBIT) 

711 LD BC,#TATEDATA 

712 ADD HL,BC 

713 LD A,(HL) 

714 ADD A•4 

715 LD L,A 

716 LD (TATERET+1),HL 

717 LD (HL),$CD 

718 INC L 

719 LD (HL) 9 Check2 

720 INC L 

721 し D (HL),Check2/256 

722 LD HL,(#STABIT) • 

723 ADD HL.BC 

724 LD L v (HL) 

725 PUSH HL 

726 LD BC,(fSTAADD) 


727 LD HL.S80OO 

728 LD IY.TATE7 

729 RET 

730 SKTB 

731 LD A,$40 

732 LD (BRG+1) f A 

733 RET 

734 SETB1 

735 LD A t $44 

736 LD (BRG+1),A 

737 RET 

738 SETR 

739 LD A,$80 

740 LD (BRG+U,A 

741 RET 


リスト 4 サンプル 1 ソースリスト 


0000 

D000 

DOO0 

D000 CD 13 E0 
D003 CD 16 HO 
D006 CD OA E0 
D0O9 CD 19 D0 
D00C CD 0D EO 
D0OF CD 19 D0 
DO12 CD 1C E0 
0015 CD 19 D0 
D018 C9 
D019 

D019 06 64 
D01B 117F 02 
D01E OE 00 
0020 2181 FD 
D023 
D02319 
0024 D5 
D025 E5 
D026 C5 
D0271140 01 
D02A CD 07 EO 
D02D Cl 
D02E El 
D02F D1 
D030 23 
0031 B7 ED 52 
0034 20 ED 
D0361140 01 
D039 217F 02 
D03C 
D03C D5 
D03D E5 
D03E C5 


2 ORG $DO0O 

3 

4 CALL SE013 

5 CALL $E016 

6 CALL $E00A 

7 CALL LINE1680 

8 CALL $E00D 

9 CALL LINE1680 

10 CALL SE01C 

11 CALL LINE1680 

12 RET 

13 LINE1680 

14 LD B, 100 

15 LD DE f 639 

16 LD C,0 

17 LD HL.-639 

18 LOOP 

19 ADD HL,DE 

20 PUSH DE 

21 PUSH HL 

22 PUSH BC 

23 LD DE f 320 

24 CALL $E0O7 

25 POP BC 

26 POP HL 

27 POP DE 

28 INC HL 

29 SUB HL,DE 

30 JR NZ.LOOP 

31 LD DE.320 

32 LD HL.639 

33 LOOP2 

34 PUSH DE 

35 PUSH HL 

36 PUSH BC 


D03F 
0042 
D043 
D044 
D045 
D046 
D048 
D049 
D04B 
D04E 
D04E 
D04F 
D050 
0051 
0054 
D057 
D058 
D059 
D05A 
D05B 
D05E 
D060 
D063 
D066 
D066 
D067 
0068 
D069 
D06C 
1)0 6 D 
D06E 
D06F 
0070 
D072 


2B 

B7 ED 52 

20 EE 

21 00 00 
1140 01 

D5 


38 POP BC 

39 POP HL 

40 POP DE 

41 INC C 

42 LD A,199 

44 JR NZ.L00P2 

45 LD DE,0 

46 L00P3 

47 PUSH DE 

48 PUSH HL 

49 PUSH BC 

50 LD DE f 320 

51 CALL $E007 

52 POP BC 

53 POP HL 

54 POP DE 

55 DEC HL 

56 SUB HL V DE 

57 JR N7 ,LOOP3 

58 LD HL 9 0 

59 LD DE.320 

60 LOOP4 

61 PUSH DE 

62 PUSH HL 

63 PUSH BC 

64 CALL $E007 

65 POP BC 

66 POP HL 

67 POP DE 

68 DEC C 

69 JR NZ.LOOP4 

70 RET 


E4BC 742 
E4BC 3E 84 743 
H4BK 32 21 HI 744 
E4C1 C9 745 
E4C2 746 
E4C2 3E C0 747 
E4C4 32 21 El 748 
E4C7 C9 749 
E4C8 750 
E4C8 3E C4 751 
E4CA 32 21 El 752 
E4CD C9 753 
E4CE 754 
E4CE 2A 30 E0 755 
E4D146 756 
E4D2 23 757 
E4D3 5E 758 
E4D4 23 759 
E4D5 56 760 
E4D6 23 761 
E4D7 4E 762 
E4D8 23 763 
E4D9 7E 764 
E4DA 23 765 
E4DB 66 766 
B4DC 6F 767 
E4DD C3 86 E0 768 
E4E0 769 
H4E0 00 770 
E4E1 00 771 
E4E2 772 
E4E2 00 773 
E4E3 774 
E4E3 00 00 775 
E4E5 776 
E4E5 00 00 777 
E4E7 778 
E4E7 00 00 779 
E4E9 78C 
E4E9 00 00 781 
E4KB 782 
E4EB 00 00 783 
E4HD 784 
E4ED 00 785 
£4EE 786 
E4EE F6 787 
E4EF 788 
E4EF 00 00 789 
E4F1 790 
E4F1 00 00 791 
E4F3 792 
E4F3 793 


SETR1 

LD A v $84 
LD (BRG+1) f A 
RET 
SETG 

LD A f SC0 
LD (BRG+1) f A 
RET 
SETG1 

LD A,$C4 
LD (BRG+1) f A 

RET 

MEMCOM 

LD HL,(#CMDATA) 
LD B t (HL) 

INC HL 
LD E v (HL) 

INC HL 
LD D v (HL) 

INC HL 
LD C 9 (HL) 

INC HL 
LD A,(HL) 

INC HL 
LD H v (HL) 

LD L f A 
JP LINE 
fENDADD 
DB $00 
DB $00 
•ENDB 
DB 0 
fSTAADD 
DW 0 
♦ENDBIT 
DW 0 
#STABIT 
DW 0 

#xx 
dw e 
#YY 
DW 0 
參 SAYU 
DB 0 
tORXOR 
DB $F6 
#X2 
DW 0 
#Y2 
DW 0 
DAMY 


リスト 3 サンブル 1 


D000 

CD 

13 

E0 

CD 

16 

E0 

CD 

0A 

5A 

D008 

E0 

CD 

19 

D0 

CD 

0D 

E0 

CD 

ID 

D010 

19 

D0 

CD 

1C 

E0 

CD 

19 

D0 

68 

D018 

C9 

06 

64 

11 

7F 

02 

0E 

00 

D3 

D020 

21 

81 

FD 

19 

D5 

E5 

C5 

11 

48 

D028 

40 

01 

CD 

07 

E0 

Cl 

El 

D1 

68 

D030 

23 

B7 

ED 

52 

20 

ED 

11 

40 

77 

D038 

01 

21 

7F 

02 

D5 

E5 

C5 

CD 

EF 

D040 

07 

E0 

Cl 

El D1 

0C 、 

3E 

C7 

6B 

D048 

B9 

20 

FI 

11 

00 

00 

D5 

E5 

95 

D050 

C5 

11 

40 

01 

CD 

07 

E0 

Cl 

8C 

D058 

El 

D1 

2B 

B7 

ED 

52 

20 

EE 

El 

D060 

21 

00 

00 

11 


01 

D5 

E5 

2D 

D068 

C5 

CD 

07 

KO 

Cl 

El 

D1 

0D 

F9 

D070 

20 

F4 

C9 

0 0 

00 

00 

00 

00 

DD 

D078 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

80 

B3 

4D 

D9 

78 

7B 

09 

E3 E0F8 



リスト 5 サンプル 2 


F00O 

3E 

55 

32 

BO 

i-0 

CD 

OA 

EO 

1C 

F0O8 

CD 

10 

EO 

CD 

16 

E0 

CD 

7A 

C7 

FO10 

F0 

21 

00 

AE 

CD 

3E 

F0 

E5 

9F 

F018 

21 

B0 

F0 

CB 

06 

38 

0E 

CD 

A5 

F020 

6E 

F0 

CD 

19 

E0 

01 

A9 

44 

12 

F028 

CD 

87 

F0 

18 

0C 

CD 

7A 

F0 

9F 

FO30 

CD 

16 

E0 

01 

A9 

40 

CD 

87 

01 

F038 

KO 

El 

23 

23 

18 

D6 

22 

30 

57 

F040 

E0 

CD 

28 

E0 

2A 

30 

E0 

11 

00 

F048 

07 

00 

19 

7E 

2B 

FE 

FF 

C2 

88 

F050 

68 

F0 

7E 

FE 

FF 

C8 

FE 

FE 

97 

F058 

C2 

5F 

F0 

23 

23 

18 

DF 

FE 

4C 

F060 

FD 

C2 

68 

F0 

21 

FE 

AD 

C9 

AC 

F068 

2B 

2B 

2B 

C3 

3E 

F0 

01 

00 

73 

F070 

18 

3E 

0C 

ED 


0C 

AF 

ED 

70 

F078 

79 

C9 

01 

00 

18 

3E 

0C 

ED 

92 

SUM ： 

DE 

B4 

11 

6A 

ED 

4D 

0C 

69 65A3 

F080 

79 

0C 

3E 

04 

ED 

79 

C9 

IE 

14 

F088 

11 

60 

69 

16 

12 

AF 

ED 

79 

17 

F090 

03 

15 

C2 

8E 

F0 

44 

4D 

78 

61 

F098 

C6 

08 

07 

DA 

A3 

F0 

0F 

47 

98 

F0A0 

C3 

89 

F0 

01 

D8 

37 

B7 

ED 

F0 

F0A8 

42 

44 

4D 

ID 

C2 

8B 

F0 

C9 

F6 

F0B0 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F0B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F0CO 


0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F0C8 

〇〇 

00 

00 

00 

v ，（） 

00 

00 

00 

00 

F0D0 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

F0D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F0E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F0E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

FOFO 

00 

‘）0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F0F8 

〇〇 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

58 

56 

AD 

A0 

2C 

IE 

B9 

0C 

1328 
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^アルシオーネに人 U が 116 屮しているようです力す，スタリオンとかのオーナーはいらつし 

ゃらないのでしょうか？ 斎藤栄一郎 （23) 埼玉県 












0 LINE ： 

1 MEMCOM ： 

2 tCMDATA ： 

3 SETOR ： 

4 SETXOR 

5 SET640 

6 SET320 

7 SETB0: 

8 SETB1 : 

9 DATA : 

20 CLS_ADR 

21 X.WIDTH 

22 Y WIDTH 


23 

24 


LD 

LD 


34 

35 


LD 


0E007H 

OE028H 

0E030H 

OEOOAH 

OEO0DH 

0EO13H 

0EO10H 

0E016H 

0E019H 

0AE0OH 

4 拿 4G+9 


25 CALL 

26 CALL 

27 CALL 

28 CALL 

29 LD 

30 

31 MAIN^LOOP ： 

32 CALL 

33 PUSH 


OF0O0H 

EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
EQU 
A ， 55H 
(PG FLG),A 
SETOR 
SET320 
SETB0 
DSP PG1 
HL.DATA 


HL,PG_FLG 

(HL) 

C.CHANGE^PG 


OR モ - 卜 • 

320x200 モ W 

SCREEN 1 の BLUE £こ描く モー 
SCREEN1 を表示 


•，描くルーチンへ分岐 


； SCREEN 0 に く 力 、 SCREEN 1 に }8 


CALL 

CALL 


45 CHANGE_PG: 

46 CALL 

47 CALL 


48 


LD 


INC 

INC 


75 PIC END ?： 


DSP_PG0 
SETB1 
BC,CLS_ADR+4400H 


；SCREEN 0 を表示 
；SCREEN 1 の BLUE に播くモ - 


CLS0 
INC_PTR 


DSP_PG1 

SETB0 


； SCREEN1 を消去 


49 CALL 

50 INC_PTR: 

51 POP 

52 INC 

53 INC 

54 JR 

55 

56 DRAW: 

57 LOOP01 ： 

58 LD 


BC,CLS^ADR+4000H 


-.SCREEN1 を表示 
；SCREEN 0 の 8 し 1 ； £1 こ描<モー 


HL 

HL 

MAIN_LOOP 


(tCMDATA),HL 

MEMCOM 

HL, UCMDATA) 

DE,7 

HL, DE 

A,(HL) 

HL 

OFFH 

NZ,NOT_FF 桃 
A,(HL) 

OFFH 


OFEH 

NZ,PIC_END? 

HL 

HL 

LOOPOl 

OFDH 

NZ,NOT_FF 桃 
H し， DATA-2 


；SCREEN 0 を消去 


:座表データのあるアドレスをセ 
;_を引く 


; テ〜夕が 65535 なら絵 1 抆描き終つ 


；EXIT HL+2 = NEXT COM. 

•• テ - ••夕が 65534 なら次の練を引く 


; テ - -夕が 65533 なら全ての校を描 


F068 
F068 2B 
F069 2B 
F06A 2B 
F06B C3 
F06E 
F06E 
F06E 01 
F0713E 
F073 ED 
F075 0C 
F076 AF 
F077 ED 
F079 C9 
F07A 
F07A 
F07A 01 
F07D 3E 
F07F ED 
F081 0C 
F082 3E 
F084 ED 
F086 C9 
F087 
F087 
F0871E 
F089 
F089 60 
F08A 69 
F08B 
F08B 16 
F08D AF 
F08E 
F08E ED 
F090 03 
F091 15 
F092 C2 
F095 44 
F096 4D 
F097 78 
F098 C6 
F09A 07 
F09B DA 
F09E 0F 
F09F 47 
F0A0 C3 
F0A3 
F0A3 01 
F0A6 B7 
F0A7 ED 
F0A9 44 
F0AA 4D 
FOAB 1D 
F0AC C2 
F0AF C9 
F0B0 00 


3E F0 

00 18 

0C 

79 


81 NOT FF_: 

82 DEC 

83 DEC 

84 DEC 

85 JP 

86 

87 DSP_PG0 ： 


88 

89 

90 

91 

92 

93 


LD 

LD 

OUT 

INC 

XOR 

OUT 

RET 


96 DSP PG1 : 


A3 FO 

89 F0 
D8 37 
42 


OUT 

00 INC 

01 LD 

02 OUT 

03 RET 

04 

05 CLS0 ： 

06 LD 

07 CLS0_LP00 ： 
08 
09 


LD 

LD 


LD 

JP 


27 NEXT ユ： 

28 

29 

30 

31 


LD 

LD 


BC t 1800H 

A,0CH 

(C),A 


BC,1800H 

A,0CH 

(C),A 

し 

(C) t A 


0 CLS0_LP00 , : 

1 LD 

2 XOR 

3 CLS0_LP01 ： 

4 OUT 

5 INC 

6 * DEC 

7 JP 

8 LD 

9 LD 

0 LD 

1 ADD 

2 RLCA 


35 RET 

36 PG_FLG: 


H 9 B 

L,C 


BC 

NZ.CLS0.LP01 

B V H 

C,L 

A,B 

A v 8 

C,NEXT_L 
B v A 

CLS0 ユ P00 


HL,BC 

B 9 H 

C f L 

NZ f CLSO - LP00 , 
DS 1 


； BC=CRTC I/O ADDR. 

;CRTC のい，スタの 12# を選択 


• R12 に 0 を t ツト .PAGE 1 を表示 


； BC=CRTC I/O ADDR. 

;CRTC のいノ • スタの 12 #を遘択 


.PAGE 1 を表示 


; H 面消去ルーチ： 


リスト 7 DEMO RUN. 巳 AS 


10 * DEMO RUN.BAS 

20 * 

30 * BY Z.N 

40 1 

50 WIDTH 40 

60 IF MEM$ ( &HE000,4 ) < >HEXCHR$ ( f, DD 2A 00 C2" ) THEN 
PRINT”] ウソクラインルーチン （ E000H ハ • ン）力 * クミコマレテイマ t ン ！ " ： END 
70 LOADM "DEM02.EXE" 

80 LOADM "DATA.OBJ",&HAE00 
90 SCREEN 0,0：CLS 4：SCREEN 1,1：CLS 4 
100 PALET 0,7：PALET 1,0 
110 CALL &HF000 


_J スト日 DEMO DATA MAKE • 巳 AS 


10 ' 

20 1 IWAI SAN NO KAO WO GURUGURU MAWA SU. 

30 » 

40 * PROGRAMMED BY Z.NISHIKAWA 

50 ’ 

60 1 SAVE" テ*モ DATA MAKE.BAS" 

70 DEFINT A,I：CLEAR &HC900 ： AD=&HC900 ： R=(3.1415926 535#/ 180) ： B=.1 

80 FOR 1=0 TO 350 STEP 10 

90 D=R*I:B=B+.025 

100 RESTORE：GOSUB 170 

110 AD=AD+2 

120 NEXT 

130 MEM$(AD-2,2)=MKI$(65533!) 

140 1 SAVEM^DATA.OBJ",&HC900,&HFAFF 
150 END 

160 * - CALCULATION - 

170 READ X,Y 

180 IF X=65534! THEN MEM$(AD,2)=MKI$(X) ： AD=AD+2 : X=Y : READ Y 

190 IF X=65535! THEN MEM$(AD,2)=MKI$(X) : PRINT I ； HEX$(AD+1) : RETUR 

N 

200 X=(X-294)/2 ： Y=Y-100 
210 X1 = (X 本 COS(D 卜 Y 拿 SIN(D" 本 B 
220 Yl=(X«SIN(D)+Y*COS(D))*B 


230 X=Xl+294/2 ： Y=Yl+100 

240 POKE AD,Y ： MEM$(AD+1,2)=MKI$(X) : AD=AD+3 

250 GOTO170 

260 * - DATA - 

270 DATA 269,89,272,89,272,90 ， 269 ,90,65534,3 14,89,317 ,89 ,317,90 ， 
314,90,65534,283,99,287 ， 98,294 ,97 ， 302,98 ,65534 
280 DATA 304,99,305,100,308,101,305, 105,29 3,106 

290 DATA 284, 105,279, 103,280,100,65534,283, 130,304, 130,65534,364 
,64,369,77,366,89,362,99 

300 DATA 365,104,367,113,363 ,121,349, 131 ， 328,137,298,141 

310 DATA 287,141,257,137,65534,255,136,239,131,226, 123,223,116,2 

25,107,228,101 ， 222,85,220 ,78,221,72,226,65,65534 

320 DATA 306,81 ,312,77,323,75,333,77,338,80,65534,281,81,276,77, 

267,74,260, 74,251,77,247,81,65534,239,56,248,51,271,45,291,44,29 

9.44.326.48.345.54.65534 

330 DATA 263,64 ,281,75,290,66,303,70,310, 64,6553 4 ,328 ,68,345,74, 
65534,3 35,69,346,65,65534,341,71,347,71,65534,346,58,356,54,368, 

51 .65534 

340 DATA 356,62,370, 61,65534,234,63,218,62,65534,239,59,225,55,2 
18,54,65534,230 ， 77,242, 71 ,65534,235,7 0,231 ， 68,65534,232 ,74 ,226,7 

2.65534 

350 DATA 369,86,378,85,387 ,87 ,391 ,93,385, 102,37 5,105,367,106,655 
34,222,88,208 ,87,201 ,89,198,94,204 , 103,21 4, 107,22 3,108,65535,255 


►友人の家で新谷かおるの「ガッデム j を説んでいたら急に Sprit of Rally をやりたくな 

った。というわけで，さっさと入力しちまおうと思う今 H このごろである。やっぱりラリ 特集高速ラインルーチン G-LINE 47 

一はいいなあ〜。 佐藤史彦 （16) 北海道 
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リスト B サンプル 2 ソ！ースリスト 


ル ？. N 
のグ！ Z 
んルす BY 
さゲわ D 
祝をま ME 
SA.M. 


12 3 4 5 6 7 


〇 0 〇 〇 0 E 0 0 0 0 4 0 0 0 0 0 
FEEEFA F F F E 4 F F E 4 F 

5 0 A 0 6 A 0 E 06E„: E997C A 6 9 7 6 
5 B 〇 11 7 0 3 B 003 61 A 8 〇 7 1 A 8 D 

E2DDDD1 D 5 1B8?*DD1D8 D D 1 D 1338 
33CCCC2 CE 2 c 3 CC 0 C 1 CC0C E 221 


00000000000000000000000258 BE1 444788 BDV« 

00000000000000 MV 00000000000001111111 11^ 
0000000000000000000000000000000000000 
0000000 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFVS 


FF258BDDD 03699 ABC. 


〇 0 0 0 0 o o p 

G E E 0 F F F A 

0 8 0 7 F 8 F E F FD8E 
3 2 3 0 F 6 F F 5 D p 6 F 

2 DA19EBE2EE 8 E 2 3 3 8 E た 219 
2 c 21172 FC7F c F c 2 2 1 F c 2 c 

P 

n B c D F 2 3 


___ __CEEEE -147ABCDF23 568BCDFF^S14 7 8 

112222222333333333333 h 4444444455 55 5 5555 5 枝 6 666 
000000000000000000000 0000000000 --00000000 0 0 0 0 
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF ツ FFFFFFFFFF た FFFFFFFF き U.LX.FU. 























特集 1 


-国際山岳救助隊—— 

パズルゲーム The Rescuer 

プログラミングテクニックだけではプログラムは作れません。ここ 
ではプログラミングに至るまでの構想から設計段階までの過程を， 
Kamon Masato パズル ゲームの 作り方を中心に解説してみましよう 0 単に遊ぶだけ 

fcA ではいけません。これからはあなた自身の実践編が始まるのです。 


|パズルゲームとは 

救助隊員（レスキュアー），影の立役者。 

日陰の存在でありながら，事があったとき 
にはもっとも頼りになる存在。今月はそん 
な彼らにヒントを得て，パズルゲームを作 
ってみた。 

パズルゲームとひと口にいってもイロイ 
口なものがあるが，-般的にはプログラミ 
ングは楽である（アクションゲームなんか 
と比べてのことであるが)。なぜか。それは 
絶対的なスピードを要求されないからであ 
る。アクションみたいに中.人公がビュンビ 
ュン觔き回る必要なんてないからね。 

じゃあパズルゲームのプログラムを作る 
のはアクションゲームより簡串•かというと， 
そうでもない。なぜなら，プログラミング 
自体は楽でも，ルールを決めたり，面を作 
ったりするのが大変だから。 

つまりアクションはプログラミングテ 
クニックに重点が置かれるのに対して，ハ。 
ズルでは発想力やそれをうまくプログラム 
に置き換える能力が問われることになる。 
いうならばアクションはエンジニア，パズ 
ルはプロデューサーみたいなものか。もっ 
とも最近ではジャンル分けも難しいものが 
多いから，こう一概にはいいきれないだろ 
うけれど。 

まあ，結局どっちも，ひとつのプロダラ 
ムとして作りあげるにはそれなりの根気を 
必要とするわけ//。 

実際にパズルゲームを作ることを考えて 
みよう 0 パズルゲームの場合，まずなによ 
りも先にルールを考えるという作業がくる0 
アクションの場合はルールなんて，どのゲ 
ームでもあまり大差ない0主人公を動かし 
て，敵をやっつけるのだ。これはゼビウス 
でもアフターバーナーでも基本的に同じ。 

ところが，パズルの場合，このルールそ 
のものによってゲームが大きく左右される。 
というよりもルールがゲームのすべてとい 
つてしまっても過言ではない。ルール次第 


でゲームは面 [4 くもなるし，まったくつま 
らないということにもなりうる。 

ともかく， ルールを 考える。で，できあ 
がったらそれをプログラムへと置き換える。 
プログラムにするうちに ルールに 矛盾など 
?見えてくるであろうから，そういうもの 
はうまくアレンジしてやる 0 ハ。ソコンには 
処理が重すぎる場合なんかもうまくアレン 
ジして，なんとか動くようにする。 

うま〈動〈ようになった頃には，当初と 
は随分変わったルールになっていることだ 
ろう。が，コンピュータ上でちゃんとプロ 
グラミングされて動くルールこそが大事な 
のだ。頭の中にあるルールなどなんの役に 
も立ちはしない。 

そうこうしてプログラムとして動くよう 
になったら，プログラミングに関していえ 
ば9割方できあがりといえる。ところが1 
本のゲームとして見た場合は，まだ半分も 
完成してないことになる。 

まだ肝心の「面」ができていないのだ。 
どんなに独特な ルール， どんなに面 h い発 
想も，それを十分に生かしきれる場，「面」 

を持たなければ，所詮，宝の持ち腐れにすぎ 
ない〇パズルゲームでは，しっかりしたル 
ールと，それを十分に牛:かした「商」がほ 
とんどすべてといってもよい。プロダラミ 
ングはそのあとからついてくるものだ。 

もうちょっとつけ加えると，パズルゲ 
—ムは ルールが 骨格としてあるから，プロ 
グラムとしては比較的綺麗なものになるは 
ず（汚いプログラムで処理速度を上げる必 
要もないしね）。 

もっとも，今间の僕のプログラムはお世- 
辞にも 綺麗とはいえない よう な気がする。 
う〜ん，まあ BASIC のせいにしてしまうと 
いうのが無難かな（こらこら，自分の未熟 
さを棚にあげおって）。こういうタイプのプ 
ログラムは PASCAL なんかだと整然と書 
けるはずなんだが。 

一応言い訳をしておくと，究極の選択で 
はないけれど，綺麗だけれども動かないプ 
ログラムと，汚いけれども動くプログラム 


では後者のほうがはるかにましである。 

あともうひとつ，先ほど僕は面が重要 
と書いたが，これには逃げ道がある。つま 
り制限を加えてやることだ'。すなわち，プ 
レイヤーに十分に考えられるだけの時間を 
与えないように，時間制限をつけたり，敵 
を作ったりするのだ。 

邪道のような気がするが，これはフラッ 
ピーやテトリスなんかでも使われている手 
だ。まあ許してもらおう。制限をつけない， 
たとえば倉庫番（懐かしい！）みたいなプ 
ログラムは，面がよっぽど奥の深いもので 
ないと面白くならないからね。 

いずれにせよ，パズル ゲームは 発想（ル 
ール，面）が第一，あとはその発想をプログ 
ラムに置き換えていけばよい。それゆえ， 
プロダラミング入門としても最適のような 
気がするんだけど，いかがだろう。 

レスキュアー 

レスキュア ー， 救助隊員 0 彼らは決して 
目立っことのない存在だ。山岳救助隊なら 
なおさらだ。これがまだ海難救助なんかだ 
と，真っ黒に H 焼けしていて海辺でもひと 
きわ目立つんだが。 

スキーシーズンの山は華やかだ。山岳救 
助隊員がいかにスキーがうまくても所詮， 
まわりに埋もれてしまう。力 ? ，ひとたび救 
助の要請があれば，彼らが主役だ。刻も 
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早く助けて，安全なところまで運ぶ。 


ときにはバカなスキーヤーのために命ま 
で賭ける。そこには名声などを追い求めな 
い真摯な姿がある。 

そんなィ メージ でゲームを作ってみよう。 
もっともこれだけではゲームにするにはち 
ょっと足りない。少し想像の翼を広げてみ 
よう 。 J • アーヴィングもいうように，想 
像力が必要なのだ。 

近い将来，摩擦のまったくない物質が発 
明されたとしよう。とするとどうなるか。 
スキーでいうならば，滑り降りた分だけま 
た登れるのだ（もうリフトなんてものはい 
らなくなる？）〇もっともどうやってスキー 
を コントロ ー ルする んだろうね。 

さらに想像の翼を広げる。もしも山岳救 
助隊員がこの摩擦のまったくない物質を使 
ったら？ ここらへんで ようやく ゲームら 
しきものがその姿を現す。 

これをちゃんとした ルールに 置き換えな 
ければならない。すなわち， 

滑り降りた分だけ登れる 
もっともこれではまだコンピュータに落と 
すには漠然としているが。 

;ルール 

上で述べたような発想を基にプログラム 
に仕立てたのがリスト2だ。 

ルールを 述べよう。まず根本には 「滑っ 


た分だけ登ってこれる」というものがある。 
さらにこれ を ゲームとして仕立てるため（こ 
次のような ルールを 作った0 
•滑り降りるとスピードがひとつ増え，登 
るとひとつ減る。 

•ただし，山の頂上や人を救助する場合な 
どは自動的にスピードが0になる。 

•同じ高さのところへは進めない。登るか， 
降りるかである。 

•丘を越えるとスピードが落ちる。移動は 
降下，登坂をひと組にして行う。 

• 進めるのは前方 • 右前方 • 左前方の3方 
向のみ。ただし，スピードが0のときに 
はどの方向にでも行ける。 

•同じところは二度は通れない。まあ，摩 
擦のない物質の レールで も引いているの 
だと考えましょう。 

この際ルールなんてはっきりいって非現 
実的でかまわない0よ〈ゲームをやってい 
て「こんなことがあるはずがない」という 
人がいるけれど，それは間違い。そのゲー 
ムの世界では本当にそういうことが起こる 
のだ0ゲームこそが世界であり，すべてな 
のだから，現実に縛られる必要はまったく 
ない。現実に縛られていたらせせこましい 
じやないね ヱ。 

村上春樹の世界では VW ビートルにラジ 
エタ ーがつ いている ように，ゲームの世界 
ではその世界独特の法則が働いているのだ。 

—操作方法 

実際の操作は簡単である。 テンキー （1 
〜 9) を使って行きたい方向に進む。もち 
ろん上の ルールを 守らないと進めない力 ? 〇 
注意したいのは進める方向である。スピー 
ドが出ていると， 3方向にしか進めない。 
それゆえどうしても方向を変えるときには 
5 キーでブレーキ （スピードがひとつ下が 


る）をかけてスピードを0にしてから曲が 
らねばならない。 

また操作は機敏にしないと時間切れにな 
ってしまう。考えているヒマはないゾ。 

高度は色で表现されている。すなわち， 
黒は高度0,青は高度1，赤は2，そう， 
パレットコ— ドがそのまま高度になるのだ。 

目的は「〇」のところから出発して点滅 
している遭難者を助けにいき，「•」のとこ 
ろまで運ぶことだ。遭難者はひとりとは限 
らないし，また人間とも限らない？ 

とまあルールは複雑そうだがいっぺんや 
ればだいたいつかめるだろう。ひとりでも 
多くの人を助けるのが使命だ。 

||プログラム 

参考までにプログラムについてもちよっ 
と触れておこう。メインルーチンは1820行 
から2210行までだ。この中に上で述べたル 
ー ルがフ 。.ログラムとして収まっている。な 
んならどの ルールが 何行目にあるかを調べ 
てみると勉強になるかもしれない。 

そして2720行以降が面のデータだ。これ 
だけで15面分あることになる。このデータ 
はか:縮されている （1 キャラクタ3ビット） 
ので，内容を読むのは難しいかもしれない。 
展開したければ1630行あたりを参考にして 
ほしい。 

また，自分で面を作りたいという人はリ 
スト1を利用するといいだろう。これは高 
度 （0 〜6の数字）を入力すると，圧縮し 
たデータを生成してくれる。こうして得ら 
れたデータに遭難者の数，場所（ X ， Y 座 
標)，出発地点（ X ， Y )， 目的地点（ X , 
Y ) を加えて DATA 文とすれば OK 。 

できることならば，あらかじめ用意され 
た15面以外に，自分で面を作って遊んでみ 
てほしい。さらに面白い面ができあがった 

U スト1 


ひたすら降りてひたすら昇る 
救助可能 



救助不可能 



は下り勾配部分 


1000 * The Rescuer Construction Kit 
1010 » 

1015 DEFINT a-z ： DIM mdt(15,3) 

1020 FOR i=l TO15 

1030 PRINT i ； "line:"； : INPUT "” ， in$ 
1035 FOR j=l TO 3 

1040 FOR k=0 TO 4 

1045 dtl=VAL(MID$(in$,k+l+(j-1)*5,1)) 
1050 dt=dt+2~(k 本 3> 本 dtl 
1060 NEXT 

1070 radt(i,j)=dt ： dt=0 
1080 NEXT 
1090 NEXT 

1100 FOR i=l TO15 

1110 FOR j=l TO 3 

1120 PRINT mdt(i,j );” ， ”； 

1130 NEXT 
1140 PRINT ，.” 

1150 NEXT 
1160 END 
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らぜひ投稿してほしい。いつか U の||を兒 
るかもしれないしね。 

パズルゲームについてその日 

こうしてパズルゲームができあがるまで 
をた'いぶ駆け足でたどってみたわけだが， 


どうだろう。アイデアだったら自信がある 
という若も挑戦してみてはいかがかな。 

H 度もいっているように，パズルゲーム 
ではプログラミングテクニックはそれほど 
必要ではない。むしろアイデアのほうが重 
要だ。まずアイデアを N めることから始め 
てみよう。そしてそれを徐々にプログラム 


にする。ィく都合な点は適、 1 '4に調整する。 

I 時間はかかるかもしれない。だが，-度 
できあがれば，それは必ずそこそこに楽し 
めるものになっているはずだ。アイデアさ 
えしっかりしていれば。 

問題は技術よりも発想だ。ぜひ.度トラ 
イしてみてほしい，想像の翼を広げて。 


リスト2 


1000 »* 拿*本ネ本； I ：本本本本*本本本本:*:本本ネネ*本拿本本本本本本本ネ本本本本本本本本*ネ本本本本ネ 


1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
I 190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 


for Xl/Xlturbo 

* The Rescuer 


(C) Cammon 1989,8 


象本本本本本本本本*本本本本本本本*ネ本本本本本本本本本本本本本本本本本本本*本本本本本本本本 


INIT ： CLS 4: PRW 255 
WIDTH 40 

•WIDTH 40,25,0,2: KMODE 0: KLIST 0 

CONSOLE 0,25: CLICK OFF: DEFINT a-z ： KBUF OFF 

DIM ht( 15, 15) ， ck( 15, 15) ， pt$(9,11>,cr$(9): stn=l 

ps$(1)="man" : ps$(2}="woman ”： ps$(3)="pig" 

ms$(1)=" Time out! ": ms$(2)=" Unapproachable!” 

ms$(3 ) =" Unfinished!" 

dr(0)=8: dr(1)=1:dr(2)=2: dr(3)=3: dr(4)=4: dr(5)=5: 
dr^7)=7: dr(8)=8: dr(9)=l 


’for XI 
’for XIturbo 


dr(6)=6 


* Make initial screen 

SCREEN 1,0: LINE (90,34)-(221,165),PSET,4,b 
LINE (92,36)-(219,163),PSET,4,b 

LINE (93,37)-(218,162),PSET,2,bf ： PALET 2,0: SCREEN 0,0: PRW 128 
FOR i=l TO 9 
READ cr$(i),ptn$ 

FOR j=l TO11 

ptdt=VAL( M &H"+MID$(ptn$,j*4-3,4)) 

FOR k=l TO13 

exst=ptdt MOD 2: ptdt=INT(ptdt/2) 

IF exst THEN pt$(i,j)=cr$(i)+pt$(i,j) ELSE pt$(i,j)=" "+pt$(i,j) 

NEXT 
NEXT 
NEXT 
COLOR 5 
FOR i=l TO11 

READ zyn: IF fl=0 THEN GOSUB 2240 ： BEEP 
LOCATE i-1,4: PRINT cr$(zyn) 

IF INKEY$ く 〉，"， THEN fl = l 
NEXT: PAUSE 10 
FOR i=l TO 9 
FOR j=l TO11 
pt$(i, j)='*" 

NEXT 

NEXT 

SCREEN 1,0: PRW 255: LINE (93,37)-(218,162).PSET.O.bf: PALET 

COLOR 2 ： LOCATE 2,12: PRINT .. for ”+ CHR $ ( &HD }+ .. all ,, + CHR $ ( &HD )+" the" 

PRINT .. Rescuers" : COLOR 5 : LOCATE 1,20: PRINT "(C) Cammon " 

LOCATE 30,4: PRINT "Stage” 

LOCATE 30,9: PRINT "Point" 

LOCATE 30,13: PRINT "Time” 

LOCATE 30,17 ： PRINT ” Speed” 

LOCATE 31 ， 21: COLOR 2 : PRINT ”；： COLOR 6 ： PRINT "O ，， ； 

COLOR 4 : PRINT ”0，， 

> 

Mraw stage 

SCREEN 1,0: PRW 255 : CONSOLE 0,25,12,17: CLS 4 : CONSOLE 0,25,0,40 
LINE (90,34)-(221,165),PSET,4,b ： LINE (92,36)-(219,163),PSET,4,b 
COLOR 5 : LOCATE 37,4: PRINT USING "##",stn 
COLOR 4 : READ nm$ : LOCATE 31,6 ： PRINT nm$ 

LOCATE 38,10: PRINT ”0” 

LOCATE 36,14: PRINT ”200 ”： LOCATE 38,18: PRINT ”0” 

FOR i=5 TO19 
FOR j=0 TO 2 
READ sd 
FOR k=l TO 5 

sdl=sd MOD 8: sd=INT(sd/8) : ht(5*j + k,i-4)=sdl : ck(5*j+k,i-4)=0 
LOCATE 11+5 本 j+k,i: COLOR sdl : PRINT 
NEXT 
NEXT 
NEXT 


READ spn ： CFLASH 1 
FOR i=l TO spn 

READ spx t spy: LOCATE spx+11,spy+4 : COLOR ht(spx.spy) : PRINT 
sx(i)=spx : sy(i)=spy 
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1770 NEXT: CFLASH 

1780 COLOR 7: READ stx,sty: LOCATE stx+11,sty+4 : PRINT "O 
1790 READ qtx f qty ： LOCATE qtx+11 ,qty + 4 : PRINT 
1800 » 


1810 ’play 

1820 SCREEN 0,0: PRW 128 : odir=5 : spd=0 

1830 LINE ( 91 + 8 tstx,36+8*sty)-(91+8*stx,28+8*sty),PSET,7: px=stx: py=sty-l 
1840 GOSUB 2410 
1850 REPEAT 

1860 tm=200 : ck(px,py)=l ： opx=px: opy=py 

1870 in$=INKEY$: IF in$=CHR$(&H1B) THEN 2510 

1880 ON VAL(in$) GOTO 2080 , 2090 , 2100 , 2110 ,2120,2130,2140 ,21 50,2160 
1890 tm=tm-l : LOCATE 36,14: COLOR 4 : PRINT USING "###",tm 
1900 IF tm=0 THEN msl=l：GOTO 2450 ELSE 1870 ^ 

1910 IF px<l OR px>15 THEN msl=2 : GOTO 2450 
1920 IF py<l OR py>15 THEN msl=2 : GOTO 2450 
1930 IF ck(px,py) THEN msl=2: GOTO 2450 
1940 IF er THEN msl=2 ： GOTO 2450 

1950 LINE (91+8*opx,36+8*opy)-(91+8*px,36+8*py),PSET,7 
1960 FOR i=l TO spn 

1970 IF px=sx(i) AND py=sy(i) THEN GOSUB 2330 
1980 NEXT 

1990 LOCATE 38,18 ： COLOR 4 : PRINT USING ,spd 
2000 UNTIL (px 二 qtx) AND (py 二 qty+1) 

2010 LINE (91+8*qtx,44+8*qty)-(91+8*qtx,36+8*qty),PSET,7 
2020 IF spn THEN msl=3 : GOTO 2450 

2030 BEEP : BEEP : LOCATE 13,22: CFLASH 1:COLOR 2 : PRINT "You Made it !" : CFLASH 
2040 PAUSE 70: LOCATE 13,22: PRINT CHR$(&H1A) 

2050 stn = stn+l: IF stn く 16 THEN 1570 ELSE GOTO 2510 
2060 1 


2070 »judge 

2080 dir=2 : px=px-l : py=py+1 : GOTO 2170 
2090 dir=1:py=py+1 : GOTO 2170 
2100 dir=8 : px=px+l : py=py+l: GOTO 2170 
2110 dir=3 px=px-1 : GOTO 2170 

2120 IF spd THEN spd=spd-l:GOTO 1990 ELSE GOTO 1890 

2130 dir=7 : px=px+1 : GOTO 2170 

2140 dir=4: px=px-1 : py=py-1 : GOTO 2170 

2150 dir=5: py=py-1 : GOTO 2170 

2160 dir=6 : px=px+1 : py=py-1 

2170 IF ht(px,py)=ht(opx,opy) THEN er=1 

2180 IF spd>0 AND dirOodir AND dir< >dr ( odir+1)AND dir< >dr ( odir-1)THEN er=l 
2190 IF ht(px,py)<ht(opx,opy) THEN IF ud THEN spd=l ： ud=0 ELSE spd=spd+l 
2200 IF ht(px,py)>ht(opx,opy) THEN ud=1 : IF spd THEN spd=spd-l ELSE er=l 
2210 odir=dir: GOTO 1910 


2220 


2230 'draw character patterns 

2240 PRW 132 

2250 FOR j=l TO11 

2260 LOCATE 13,j+7 

2270 PRINT pt$(zyn,j) 

2280 NEXT : PRW 128 

2290 PAUSE 5 : CONSOLE 0,25,12,28 ： CLS : CONSOLE 0,25,0,40 
2300 RETURN 
2310 * 

2320 'Rescue 

2330 BEEP ： LOCATE px+11,py+4 : COLOR ht(px,py) : PRINT 

2340 sx(i)=sx(spn) : sy(i)=sy(spn) : i=spn : spn=spn-1 : svp=INT(RND*3)+1 
2350 LOCATE 10,22: COLOR 5 : PRINT "Ok : You save a ";ps$(svp)；"." 

2360 pot=pot+l : COLOR 4 ： LOCATE 36,10: PRINT USING ”###” ， pot: PAUSE 5 
2370 GOSUB 2410 ： LOCATE 10,22: PRINT CHR$(&H1A) 

2380 pot(svp)=pot(svp)+1:spd=0 : RETURN 
2390 1 

2400 } Signal 

2410 COLOR 4 : LOCATE 35,21 ： PRINT "O" 

2420 BEEP: COLOR 2 : LOCATE 31,21 ： PRINT : PAUSE 12 
2430 BEEP: LOCATE 31,21: PRINT "0" ； : COLOR 6 : PRINT " •": PAUSE 12 

2440 BEEP: LOCATE 33,21: PRINT ”0 ”；： COLOR 4 : PRINT ” ♦”： RETURN 

2450 » 

2460 ，Miss 

2470 LOCATE 12,22 ： COLOR 2 : CFLASH 1:PRINT ms$(msl) : CFLASH 
2480 LOCATE 15,24 ： PRINT "You Failed !”；： PAUSE 70 
2490 1 

2500 Result 

2510 CLS 4 : COLOR 5 : LOCATE 5,5: PRINT "Well,you saved" 

2520 LOCATE 13,8: PRINT USING "##",pot(1)；：PRINT " men” 

2530 LOCATE 13,10: PRINT USING "##",pot(2)； : PRINT " women" 

2540 LOCATE 13,12: PRINT USING "##",pot(3)； : PRINT " pigs" 

2550 LOCATE 15,20: PRINT ” Hit any key ...”；： in$=INKEY$(1) 

2560 IF in$=CHR$(27) THEN 2610 

2570 stn=l : fl=l : pot= 0 : pot( 1 )= 0 : pot( 2 )= 0 : pot(3)= 0 : er =0 
2580 CLS : RESTORE 2710: PRW 255 : GOTO 1350 
2590 f 
2600 1 Break 

2610 CLS 4 : INIT: WIDTH 80: END 

2620 DATA T,Ifff 0040004000400040004000400040004000400040 
2630 DATA h, 020002000200020002 e0031002080208020802080208 
2640 DATA e, 000000000000000000 e00110020803f80200011000e0 
2650 DATA " ", 00000000000000000000000000000000000000000000 
2660 DATA R,07f 0040804040404040807 f 00480044004200 410040c 
2670 DATA s, 00000000000000000 1f 0020802000 1f 0000802 0801f0 
2680 DATA c, 00000000000000000 1f 0020802000200020002 0801f0 
2690 DATA u, 0000000000000000020802080208020802080 2180le8 
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2700 DATA r, 00000000000000000230024802800300020002000200 
2710 DATA 1,2,3,4,5,3,6,7,8,3,9 

2720 DATA Mt.Fuji ,4179,9946,1,4178,9362,1,4169,4681,1,0 

2730 DATA 0,0,4096,4681,1,4169 ,9362,4673,4178,9946 

2740 DATA 9281,4179,10010,13377,4178,9946,9281,4169,9362,4673 

2750 DATA 4096,4681 ,1,0,0,0,0,4681,0,0 

2760 DATA 5265,0,0,5329,0 

2770 DATA 1,1,8,8,16,8,0 

2780 DATA Mt.Fuji 2,4179 ,9946,1,4178,9362,1,4169,4681,1,0 

2790 DATA 0,0,4096,4681,1,4169,9362,4673,4178,9946 

2800 DATA 9281 ， 4179 ， 10010 ， 13377,4178,9946,9281 ， 4169,9362,4673 

2810 DATA 4096,46 81,1,0,0,0,0,4681,0,0 

2820 DATA 5265,0,0,5329,0 

2830 DATA 2,8,7, 1,8,8, 16, 8，0 

2840 DATA Mt.Fuji 3,4179,9946 ,1,4178,9362,1,4169 ,4681 ,1,0 

2850 DATA 0,0 ， 4096 ， 4681 ， 1 ， 4169,9362 ， 4673 ， 4178 ， 9946 

2860 DATA 9281,4179,10010,13377,4178,9946,9281,4169,9362,4673 

2870 DATA 4096,4681 ,1,0,0,0,0,4681,0,0 

2880 DATA 5265,0,0,5329,0 

2890 DATA 2,9,8,7,3,8,16, 5，0 

2900 DATA Taweche ,9937,9937,13377,9937,9361,9281,9937,4681,4673,9361 

2910 DATA 1 ， 0,4681 ,4673, 73,4096,9281 ， 82,4617,9281 

2920 DATA 4179 ， 10 ， 13376 ， 82 ， 4618 ， 9281,82,8714 ， 4673 ， 73 

2930 DATA 4617,1,0,4096,4681,4673,4169,9362,9281,4178 

2940 DATA 9946,13377 ， 4179 ， 10010 ， 13377 

2950 DATA 1,4,2,1,16,15,0 

2960 DATA Taweche 2 ， 9937,9937 ， 13377 ， 9937,9361 ， 9281 ， 9937 ， 4681 ， 4673,9361 

2970 DATA 1,0 ， 4681,4673 ， 73,4096,9281 ， 82,4617 ， 9281 

2980 DATA 4179 ， 10,13376 ， 82,4618 ， 9281,82,8714,4673,73 

2990 DATA 4617,1,0,4096,4681,4673,4169,9362,9281,4178 

3000 DATA 9946, 13377,4179,10010,13377 

3010 DATA 1,15,14,1,16,13,0 

3020 DATA Taweche 3 ， 9937,9937 ， 13377 ， 9937,9361,9281,9937,4681,4673 ， 9361 

3030 DATA 1 ， 0,4681 ， 4673,73,4096,9281 ， 82,4617,9281 

3040 DATA 4179,10 ， 13376 ， 82 ， 4618,9281 ， 82 ， 8714,4673,73 

3050 DATA 4617,1,0,4096,4681,4673,4169,9362,9281,4178 

3060 DATA 9946,13377,4179,10010,13377 

3070 DATA 3,5,10,4,4,11,3,1,16,13,0 

3080 DATA Lhotse ,667,4177,4681,658,73,0,585,0,4681,0 
3090 DATA 584,9361,468 0, 585,4681,9352,82,8704,13960,4179 
3100 DATA 4617,18056,4179,8714,13960,4179, 4617,9352,82，0 
3110 DATA 4680,4169,4680 ， 0 ， 4096,9352 ,4681,4680,9864,5265 
3120 DATA 648,9864,5329,648,9865 
3130 DATA 1,5,5,9, 16,6，0 

3140 DATA Lhotse 2 ,667,4177,4681,658,73,0,585,0,4681,0 
3150 DATA 584,9361,4680 ,585 ,4681 ,9352,82,8704, 13960,4179 
3160 DATA 4617, 18056,4179,8714,13960 ， 4179,4617,9352 ,82,0 
3170 DATA 4680,4169,4680 ,0， 4096,9352,4681,4680 ， 9864,5265 
3180 DATA 648,9864,5329,648,9865 
3190 DATA 1 ， 14,12,3, 16 ,8，0 

3200 DATA Lhotse 3 ,667,4177,4681,658,73,0,585,0,4681,0 
3210 DATA 584,9361 ， 4680 ， 585,4681,9352,82,8704 ， 13960,4179 
3220 DATA 4617,18056,4179,8714,13960,4179,4617,9352,82,0 
3230 DATA 4680,4169,4680,0,4096,9352 ， 4681 ， 4680 ， 9864 ， 5265 
3240 DATA 648,9864 ， 5329,648 ， 9865 
3250 DATA 2,6,10,3,2,8,16,7,0 

3260 DATA Pikes ,9362,9362,13377,4681,8777,9281,0,4608,4673,4681 

3270 DATA 9 ， 0,9362,4618,585,4682,8713 ， 658 ， 10,4608 

3280 DATA 585,461 8,585,0,8714,594 ,4681 ,8713,658,9361 

3290 DATA 4608,585,14033,9,0,14033,4682,584,9361,5266 

3300 DATA 648,4681 ， 5339 ,64 8，0 

3310 DATA 2,7, 13,12, 13,3, 16, 13，0 

3320 DATA Pikes 2 ,93B2 ， 9362,13377,4681 ， 8777 ， 9281 ， 0 ， 4608,4673,4681 

3330 DATA 9 ， 0 ， 9362 ， 4618,585 ， 4682,8713 ， 658,10,4608 

3340 DATA 585,4618 ， 585,0,8714,594,4681 ， 8713,658,9361 

3350 DATA 4608,585,14033,9,0,14033,4682,584,9361,5266 

3360 DATA 648,4681,5339,648,0 

3370 DATA 2,5,5,13,6,3,16,14,0 

3380 DATA Pikes 3 ,9362,9362,13377,4681,8777,9281,0,4608,4673,4681 

3390 DATA 9,0 ， 9362,4618,585,4682,8713,658 ， 10 ， 4608 

3400 DATA 585,4618 , 585,0 ， 8714,594,468 1,8713,658,9361 

2410 DATA 4608,5 85,14033,9,0,14033,4682,584,9361,5266 

3420 DATA 648,4681,5339,648,0 

3430 DATA 2,7,9,14,2,3,16,3,0 

3440 DATA Jungfrau ,5339, 18202,18724,5347,14106,14043,5339,9946,9362,5266 

3450 DATA 9362,4681 ,4681,4681,9361,5266,0,14033,5339,0 

3460 DATA 18641,5347 ,0,14033,5339,0,9361,5266,0,4681 

3470 DATA 4681,4681,9361 ,9362,8850 ,14034, 14043,8859,18651,18724 

3480 DATA 8860,14563,23405,8860, 18659 

3490 DATA 1,10,1,1,16,1,0 

3500 DATA Jungfrau 2,5339, 18202,18724 ,5347,14106,14043, 5339,9946 ,9362,5266 

3510 DATA 9362,4681 ， 4681 ， 4681 ， 936 1 ,5266,0,14033,5339，0 

3520 DATA 18641,5347,0,14033,5339,0,9361,5266,0,4681 

3530 DATA 4681,4681,9361 ,9362, 8850,14034, 14043,8859,18651,18724 

3540 DATA 8860, 14563, 23405,8860,18659 

3550 DATA 1,12,14,4,16,10,0 

3560 DATA Jungfrau3,5339, 18202,18724 ,5347,14106,14043,5339,9946,9362,5266 

3570 DATA 9362,4681,4681,4681,9361,5266,0,14033,5339,0 

3580 DATA 18641,5347,0,14033,5339,0,9361,5266,0,4681 

3590 DATA 4681,4681,9361,9362,8850 ,14 034 ， 14043 ,8859 ,18651, 18724 

3600 DATA 8860, 14 563,23405,8860, 18659 

3610 DA'TA 2,3,3,14,7,5,16,7,0 
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Chapter. 



文字列操作の基本 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 

コンピュータ内部での“文字”の扱われ方や操作の仕方。今月の課 
題はこれです。ファイル処理への前段階ともいえる文字列処理。新 
しい命令やサンブルフ□ブラムなども次々と出てきてこなしがいが 
ありますが，焦らずていねいに読んでいつてください。 


今 I 口]は文字列操作について話してみる。これは次 
M 以降やる予定のファイル処理の準備段階にあたる。 

はっきりいって，ファイル処理はマシン語っぽく 
ない地味な処理だ。その割には結構入り組んでいて 
“正しく”作るのは思いのほか骨が折れる。その前提 
である文字列の処理も，マシン語で書くと煩雑にな 
ってしまう場合が多い。ファイル処理•文字列処理 
はマシン語が-番苦手な分野といえるかもしれない。 

なのに敢えてやるからには，それなりの兒返りが 
あるはずなのだが……具体的にどんな“いいこと” 

があるかはちょっと説明できそうもない。読者が自 
力で見つけてくれることを期待したい。 

文字列の表現法 

コンピュータ内部では“文字”はその文字コード 
という数字の形で表現される。“文字列”は言葉どぉ 
り文字が列になったものだから，文字コードの列に 
よって表されるだろう。 

たとえば， “ ABC ” という文字列は，任意のアドレ 
ス（かりに8000 Oh 番地）から， “ A ”，“ B ”，“ C ” の文 
字コード（半角文字であれば ASCII コード）を順に 
並べることで表現できる。 

80000 h — 41h(A) 


80001 h — 42 h ( B ) 

80002 h — 43 h ( C ) 

実際には，この形では文字列の大事な厲性である 
“長さ（何文字の文字列か）”という情報が欠けてい 
る。文字列がどこで終わるかがわからないのだ。 

ストレートな発想をするなら，先頭の1バイトに 
文字列の長さを格納しておけば，一応の格好はつく。 
80000 h — 03 h (文字列の長さ =3) 

80001 h — 41h ( A ) 

80002 h — 42h ( B ) 

80003 h — 43h ( C ) 

というようにだ。これにより，先頭の1バイトを見 


れば文字列の長さがすぐ得られ，また文字列の終端 
がどこかを知ることができるようになる。 

しかしこの方法には，一定以上の長さの文字列を 
表現できないという欠点がある。つまり，1バイト 
で表すことができる数 (0-255) によって，文字列 
の長さが制限されてしまうのだ。 

文字列を表現する別の考え方としては，ある決ま 
ったコードで文字列の終端を表すという方法がある。 
仮に 7 ” で文字列の終わりを表現することにすれば 
上の例は， 

80000 h — 41h ( A ) 

80001 h — 42 h ( B ) 


一般の BASIC ではこの形に似 
た形式で文字列を表現するの 
で，文字列は255文字までと 
いう制限がある。 

■ 

0 S や言語によっては，この終 
了コードは“$”だったり改 
行コード （ ODh ) だったりする 
こともある。 C は 00 h で文字 
列の終わりを表す方式を採っ 
ている。ちなみに 00 h で終わ 
る形式の文字列のことを “ AS 
CIIZ 文字列”とか，縮めて “ A 
SCIZ 文字列”と呼ぶことがあ 
る。 


忘れられていると困るので念のため窨いてお 
くと，疑似命令というのは68000の命令ではな 
くアセンブラに対する指令だ。ラベルに値を定 
義するのに使う equ や，任意の大きさのメモリ 
領域を確保する. ds , そして，データを用意する 
. dc などはみんな疑似命令だ。 

. ds がメモリを確保するだけなのに対し ， .dc 
はメモリを確保して，そこを指定の定数で初期 
化する。例によって，. b ，. w ， 」のバリエーシヨ 
ンがあり，それぞれバイト長，ワード長，ロン 
グワード長のデータを用意するのに使う。 
たとえば， 


.dc 疑似命令 

. dc.b 10 

は1バイトの領域を確保し，そこに10を入れて 
おくことを意味する。いいかえると，10という 
値をそのままオブジェクトに埋め込むことにな 
る。極端な話，アセンブリ言語の命令がどのよ 
うなコードに変換されるか知っていれば， . dc だ 
けを使ってプログラムを書くことができる。も 
っともそんなことをわざわざする人もいないだ 
ろうが。 

. dc の後ろには複数のデータをカンマで区切っ 
て並べることができる。 

. dc.b 10, 20, 30 


なら，3 バイ トの連続したメモリ領域に10，20, 
30が順に書き込まれる。また，文字はクオーテ 
ーシヨンマークでくくつて 表すことができるか 


ら， 




.dc .b 

‘ A ’，‘ B ’， て’ 

は， 




•dc .b 

$41, $42, $43 


と同じ意味になるし，さらには， 

. dc.b ‘ ABC ’ 

のようにまとめて表現することもできる。これ 
は文字列データを用意する際の基本形だ。 
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move. 

DOS 

add.l 


#str f -(sp) 
_PRINT 
#4 , sp 


.dc. b 
.dc. b 


.stack 
.even 


mystack: 
mysp ： 


.ds.1 
.end 


1 1234ABCD , 
$0d f $0a f 0 


* 終了 

* 表示する文字列 


_スタック領域 


lea-1 

mysp,sp 

*sp の初期化 

pea. 1 

str 

♦文字列先頭アドレスをブツシ 

DOS 

_PRINT 

* 文字列表示 

addq•1 

#4 ,sp 

♦スタツク補正 

DOS 

EXIT 

♦終了 


80002 h — 43 h ( C ) 

8000311 2 Fh (/) 

という形になる。この場合，： t 頭から終 f コード7” 
までの文字数（バイト数)を数えることで，文字列 
の長さが得られる。 

この形式ならば文字列の長さはいくらでも M くす 
ることができる。ただ，終了コード自体を文字列の 
中に含むことができない（途中に終 r コードを人れ 


リスト1 PRT.S 


a ) 


DOS コールに よる文字列表示 
• include doscail.mac 

.text 


*sp の初期化 


ると，そこで义卞列が終わってしまう）ので，終 r 
コードを何にするかはうまく選ばなければならない。 
プログラム の中で つじつ まがあっていれば何でもい 
いのだが，-般的なのは ooh を終 r コードにする" 
法だ。これはプ ログラム を; 1 !••く際にもなかなか便利 
であり， Human (;8 k の DOS コールもそうなっている 
ので，今後义卞列はこの形で衣视することにする。 

ここで，メモリ I - に置かれた文字列は常にその “'； t 
頭アドレス” によって指定することができることを 
党えておいてもらいたい。たとえば， 

80000 h — 41 h ( A ) 

8000111 — 42h ⑻ 

8000211 — 43 h ( C ) 

8000311 <- OOii (終 f コード） 

という文字列は，8000 Oh という： t 頭アドレスひとつ 
で問接的に表すことができるだろう。 

さて，リスト丨 a は DOS コール print を利 1 IJ した义 
卞列表示の例だ。义卞列はラベル mes 以ドに. dc . b に 
よって用意し，その: t 頭アドレスをスタックに秘ん 
で DOS コールを呼び出している。 . dc は前にも簡爭 
に紹介したが，この際コラム 「. dc 疑似命令 j で，も 
う少し詳しい話をしておく。 

文字列は 00 h で終わるわけだから，改行コード0 
Dh や OAh も文字列中に含めることができる点は見落 
とさないでもらいたい。必要とあらば，ひとつの文字列 
の中にいくつも改行コードをはさんで，1回の文字 
列表示で複数行の表示を行うことだってできるとい 
うことだ。 

ここで，今後のこともあってリスト 1- a のメイン 


move , add , sub , cmp , and , or , eor は厳密 
にはオペランドによっていくつかのバリエーシ 
ヨンがある。ここら辺は68000のドロドロとし 
た部分で，真面目に区別しようとすると悲惨な 
ことになるかもしれない。 

たとえば， 
move . I d 0, aO 

add . I dO , aO 

sub . I d 0, aO 

という命令は本当はなく，正しくは， 
movea . I dO , aO 

adda . I dO , aO 

suba . I dO , aO 

と， Address の“ a ” をつけた命令を使わなければ 
ならない。また， 

add . I $ M 0, dO 

sub . I #10, dO 

は， 

addi . I #10, dO 

subi . I #10, dO 

のように Immediate の“ i ” をつけるのが正しい。 
といって， 

movei . I #10, dO 

addi . I #10, aO 

という命令はありそうで，ない。 

さて，洞察力に優れた人なら，上に挙げた例 


命令のパ 1 J エーシヨン 

から何らかの規則性を見つけることができるだ 
ろう。また，几帳面な人なら，『アセンブラ マニ 
ユ アル』 か『68000ブログラマーズ•ハンド ブッ 
ク』かなんかで各命令とアドレッシングモード 
の組み合わせの有効 • 無効を調べようと思った 
かもしれない。 

が，たぶん多くの読者は 「めん どくせ 一」 と 
思ったことだろう。その感覚は全面的に正しい。 
これはいってみれば， BASIC の PRINT 文に整数 
表示用，実数用，文字列用が別々に用意されて 
いるようなもので，使い分けるのはうざったい 
だけだ。 

そこで，たいていの68000用アセンブラは， 
単に move と書けば，アセンブラが勝手に適切な 
命令に置き換えてくれるように作られている。 
だから読者は慌てて movea だの addi だのの新し 
い命令を覚える必要はなく，これまでどおりデ 
一夕転送なら move , 加算なら add ， 減算なら sub , 
論理演算なら and , or , eor を使えばよい 0 

とはいうものの，僕は運よくというか運悪く 
というか，命令を正しく使い分けるのが癖にな 
ってしまっている。今後のリストには movea や 
subi なんかがちよくちよく登場することになる 
だろう。読者に僕の癖を押しつけるつもりはな 
いが，一応ここで話したことは頭に入れておい 
て，リスト中の••知らない命令”に驚かないよ 


うにしてもらいたい。 

ただの潔癖性だと思われるのは痛なのでちょ 
つと弁解しておくと，僕が命令をフルスペルで 
書くのには保険みたいな意味がないでもない。 

たとえば， 
add . I #10, dO 
のをつけ忘れて 
add . I 10, dO 

と書いてしまうのはありがちな単純ミスだし， 
move . I dl,aO 
は1力所打ち間違うだけで， 
move . I dl,dO 
に化けてしまうが，いつも 
addi . I #10, dO 
movea . I dl , aO 

と書くようにしていれば，万ーミスタイプして 

も, 

addi . I 10, dO 
movea . I dl , dO 

をエラーとしてアセンブラがはじいてくれる,、 

僕はドジなもんで，なるべくミスが早目に発 
見できるように予備工作しておかないと信頼性 
の高いプログラムが作れないんだよね。 

というところで， 59 ページのコラム「クイッ 
ク . イミディエイト • アドレッシング」へと続 


ブ 

を 


ア正 
頭示補 
先表ク 
列列ッ 
字字夕 
文文ス 
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ルーチンをれ r - 格好よく書き敗してみた 0 リスト1 
b だ。 pea と addq という新しい命令が顔を出してい 
る。これらに関してもコラム「命令のバリエーシヨ 
ン」と「$効アドレス」を参照してもらいたい0 

*； 他言語にみる文字列操作 

マシン語での文字列操作の仕方に入る前に,ほか 
の言語では义卞列をどのように扱っているか確認し 
ておく。お馴染みの X BASIC と C を取り I ••げよう。 

X BASIC では， 
str a , b , c 

てな具合に文字列把の変数を川,&しておけば， 
a =“ ABCDEFG ” 
b = a 
c = a + b 
if U = b ) then ~ 

のように代入 • 連結 • 比較などの処理が簡中.に行え 
る。兄た II では数値変数を扱う場合と何も変ゎらな 
いといっていい。 さすがは高級言語 というべ きか。 

C 言語になると文字列型の変数というものはない。 
力':， char や-!の配列を， 

char a [256], b [256]， c [256]; 

のように定義してから，あらかじめ⑴意された文字 
列操作閲数を使い， 

strcpy ( a , “ ABCDEFG 1; 
strcpy ( b , a ) ; 
strcat ( strcpy ( c , a ), b ); 
if (! strcmp ( a , b )) — 

という感じで M 等の処理ができる。 

ではマシン語はというと，文卞変数なんて便利な 
ものはないし，文字列操作 lij の命令が川总されてい 
るわけでもない。 

ここで， C における文字列の扱い方には参ろ•にな 
る部分も多い。 


char a [256]; 

を“256バイトの領域を確保し，その先頭アドレスを 
a で表す”というように読みかえると，これはアセ 
ンブリ言語の， 

a : .ds .b 256 

に直接対応することがわかる。 a や b などの配列名 
を“アドレスを表すラベル”だと思えば， 
strcpy ( b , a ) ; 

は，“ a ， b という 2 つのアドレスを指定して ， strcpy 
というサブルーチンを呼び出す”ようなものだ0 
こと文字列操作に I 划する限り， C とマシン語の差 
は strcpy などの閲数があらかじめ用意されているか 
どうかの違いしかないことになる。となると， C の 
文字列操作閲数に相'レ I するサブルーチンを-度作っ 
ておけば，あとはそのサブルーチンを使い | n | しにす 
ることで C 程度には楽に文字列を扱えるようになる 
だろう。 

次の節以降では， C 風の文字列操作サブルーチン 
をいくつか作ってみよう。 

文字列の複写 

アドレス str 2 から格納された文字列を，アドレス 
strl 以ドにコピーすることを考える。文字列は OOii 
で終わることにしてあるから，この処理は“アドレ 
ス strl から 00 h に出会うまで，1バイトずつ str 2 以下 
に転送する”といいかえることができる。 

連続したメモリ領域を操作するには“ポインタ” 
の考え力がイ!•川 だ。 68000の マシン語で いうと“アド 
レスレジスタ間接ア ドレッシング” を利 III すること 
になる。 

まず，2つのメモリ領域の先頭アドレスをアドレ 
スレジスタに入れておく。 a 0 に転送先， al に転送元 
を入れることにすると， 
lea . 1 strl , a () 


混乱しないように気をつけて読んでもらいた 
い。 

move . I LABEL , d 0 

は “ LABEL というラベルで指定されるアドレス 
からのロングワードデータを d 0 に転送する”と 
いう意味だが，ここで “ LABEL で指定されるア 
ドレス”のことを実効アドレス （Effective Addr 
ess ) と呼ぶ。 

move . I ( a 0) ， d 0 

の場合は “ aO でポイントされるアドレス （ = a 0 
の値）”が実効アドレスとなる。 

つまり，“データを指定するのに使われるアド 
レス"のことを実効アドレスという。 

68000にはこの実効アドレス自体を対象とす 
る命令として， lea と pea が用意されている。 

lea (Load Effective Address ) は実効アドレス 
をアドレスレジスタに入れるための専用の命令 
で，アドレスを扱う都合上，サイズは常にロン 
グワードになる。 


実効アドレス 

lea . I LABEL , a 0 

は “ LABEL で指定されるアドレスそのもの”を 
a 0 レジスタに代入する。動作としては， 
movea . I # LABEL , a 0 
とまったく変わらない。 

また， 

lea . I ( al ), a 0 

は “ al で指定されるアドレスにあるデータのア 
ドレス（結局 al の値）”を a 0 レジスタに入れる。 
っまり， 

movea . I al , a 0 
と同じ動作だ。 

メモリの読み書きをするとき， CPU はアドレ 
スバスと呼ばれる信号線でアドレスを指定し， 
その後データバスを介してデータのやり取りを 
することになるのだが， lea は“本当はアドレス 
バスに乗るはずだった値を無理やりデータバス 
に乗せてデータにしてしまい”アドレスレジス 
夕に入れる命令といえる。 


pea (Push Effective Address ) は，実効アドレ 
スをスタックでブッシュする命令で，デステイ 
ネーシヨンが常に “_( sp )” だということがわ 
かっているから省略して， 
pea . I LABEL 

pea . I ( al ) 

のように記述する。それぞれの動作は， 
move . I # LABEL , — ( sp ) 
move . I al , — ( sp ; 

と同じだ。 

さて，ここまでの説明そ♦は lea , pea の有用性 
が見えないと思う （ move で代用できるのだから)。 
まだ説明していないアドレッシングモードと組 
み合わせると，カッコよかったり，速かったり， 
コードが短かったりする場合があるのだが，い 
まのところはそういうメリットもない。 

現時点では“対象がアドレスであることを明 
確にする意味で使う”ということにしておこう 
か。 
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lea•1 strl,aO 
lea.L str2,al 
bsr strcpy 

pea.1 strl 

DOS _PRINT 

addq.1 #4,sp 

DOS _ EXIT 

本 

* 文字列梭写サブルーチン 
strcpy : 

move.b (al),d0 
move.b d0 f (aO) 


addq. 1 

#1,a0 

addq.1 

#1,al 

cmpi.b 

#0,d0 

bne 

strcpy 

rts 



str2: -dc.b f 1234 ABCD 1 f 0 本複写元 

strl : .ds.b 256 ♦複写先 


.stack 



mystack : 

.ds.1 256 本スタック領域 

mysp : 

.end 


文字列の衩写 

. 1 nciude doscal I .mac 

• text 
.even 

lea.1 mysp, sp 本 sp の初期化 


a )1 
2 
3 
1 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 . 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 


リスト 2 STRCPY.S 


b ) 2 i 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 

C) 21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 


本文字列複写サブルーチン 
strcpy : 

move.b (al)+,d0 
move.b d0,(a0) + 
- tst.b d0 

bne strcpy 

rts 

本 

str2 : 〜 


* 文字列裡写サブルーチン 
strcpy : 

move.b (al)+,d0 
move.b d0,(a0) + 
bne strcpy 

rts 


*1 文字取り出し 
* 転送 

* 転送したのは終了コードか？ 
* そうでなければ繰り返す 


*1 文字取り出し 
* 転送 

* 終了コードまで雉り返す 


str2 : 


d) 21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 


本文字列拽写サブルーチン 
strcpy : 

move • b ( al) + , (a0 ) -f 
bne strcpy 

rts 

本 

str2 : 〜 


*1 文字転送 

♦終了コードまで繰り返す 


cmpm 命令（末尾の“ m ” は Me 
mory の略）は2つのアドレス 
レジスタでポイントされるメ 
モリ領域を比較する命令で， 

アドレッシングモードは必ず 
ポストインクリメント•アド 
レスレジスタ間接形式になる。 
っまり， 

cmpm . X ( an )+, van ) + 

の形でだけ使われる。なお， 
例によって AS . 父では， 
cmp . b ( a 0)+, ( al ) + 

と書けば 

cmpm . b ( aO ) +, ( al ) + 

と解釈してくれる。 

_ 


lea . 1 str 2, al 

により， aO , al はそれぞれの領域へのポインタとし 
て使えるようになる ( aO , al は間接的に strl ， str 2 以 
ドのメモリ領域を表す代名詞のようなものと考える)。 
こうぉ膳立てを鞍えてから文字列を複'ヴ•するサブル 
ーチンを呼び出す。これは閲数へパラメータを渡す 
ようなものだ。 

义際のサブルーチン側の中身は次のようになる。 

1) aO の指すアドレスから1バイト取り出し， al の 
衍すアドレスに転送する 

2) 次の文字に雠えて aO , al ともに1を足す 

3) “いま fe 送した1バイトデータ”が OOii でなけれ 
ば文字列はまだ続いていることになるので 1) に灰 
る 

4) ooh であれば転送は終 r した 

ここで，义卞列終 r コードの ooh も阜云送に含めな 
ければならないことに注意してもらいたい。 00 h を 
送しないとどうなるかを考えれば，その理 rti は明 


らかだ（よね？）。 

この話をそのままフログラムにすると，リスト2 
a のよラになる。ラベル strcpy 以ドが文字列をコピ 
—するサプルーチンた。 

転送元文卞列はラべル str 2 以ドに. dc . b て， fc 送先 
領域は str 1以ドに. ds 上でそれぞれ川なしている。 I ム 
送先は転送される文卞列が I •分格納できるだけの人 
きさを確保してぉかなければならない。ここではゆ 
と々を持って256バイト収ってある。 

さて，“ポストインクリメント•アドレスレジスタ 

問接形式”を利川すれば，22〜29行のあたりはリス 
卜2 b にまで簡略化できる。どさくさに新しい命令 
tst を使っているが， （ tst は TeST の略），これは, 
cmpi.x fl -〇, ~ 

とまったく M じ働きをする（つまり， 0との比較# 
川の）命令だ。データが0かどうか，また il : か ft か 
を調べるのに使う。 

で，せっかく出てきた tst 命令だが， move 命令は， 
“データを転送し，同時に〇と比較してフラグに反映 
する’’ので（さらっと， 1 !:いたが，これは箴要)，いま 
の場合は tst が竹略できて，リスト 2 c になる。 

さらに， move でフラグが变化するのなら，いちい 
ち“データをレジスタに収り出し， | p ム送して， 0と 
比較する”必要もなくなり，最終的に文字列転送处: 
上1はリスト2 d の形になる。ここまで簡啄になって 
しまうと，もうカッコイイとしかいいようがない。 

|文字列の連結 

文字列の複•ができれば連結も簡 mSo 1:_阆 
様 aO に転送先， al に fe 送/ i ; 文字列の光頭アドレスが 
入っているとすると， 

1) aO が転送先文字列の最後を指すようにポインタ 
を進める。これは aO がポイントするアドレスから 
順に 00 h を探すことで行う 

2) あとは文字? Ij 複写と | HJ 等の処邢を繰り返す 
つまり， fc 送先文字列の木尾の 00 h を上書きする 

位置以降に文卞列を転送すれば，文卞列の連結が行 
える。 

プログラムにすると，リスト3のようになる。22 
〜25行が終 f コードを探す処现だ。ポストインクリ 
メントしている関係で, OOii が兄つかった時点での a 
0レジスタは “ OOii の次のアドレス”を•しているか 
ら，つじつま合わせに 2 「山-で a () から1をリ丨いている0 

|文字列の比較 

続いて，衍定された2つの义卞列が等しいか％し 
くないかを利断するサブルーチンを作ってみよう。 
现妞は単純で，2つの文‘ド列の先姒から1バイトず 
つ比較して， W 後まで-致したら2つの义卞列は$ 
しいし，途中でィく •致の简所が見つかれば巧しくな 
い，ということだ。 

リスト4は aO , al で衍定される2つの文字列を比 


か 

るるドす 
めめ一返 

タタ を 進進コ〇 
ンン 列 をを了繰 
イイ 字 しタタ終ば 
ホボ 文る „ ンンはれ 
のの写たみ 迁イイのけ 
へへ拽して X 0ポポたな 
先元列 I し I :3先元しで 
写写字ビ示 了 M 送送送送ぅ 
複複文コ表 終 け転転転転そ 

本本本 本本本 拿 本ネ本本本本 
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beq 

match 

* — 致したか？ 


not ： 

pea. 1 
bra 

notmes 

matchO 

* — 致しなかつ 

た 

matcn : 
matchO : 

pea.1 
DOS 

addq.1 

matmes 
_PRINT 
#4 ,sp 

♦—致した 
家それなりのメ 
» 表示 

ッセ 


DOS 

_EXIT 

* 終了 



* 文字列比較サブル • 
strcmp: 


チン 



tst .b 

(al) 

♦比較文字列は終わりか？ 


beq 

strcmpO 

* そうであればループを抜ける 


cmpm.b 

(al)+,(a0)+ 

U 文字比較 

strcmp® : 

beq 

rts 

strcmp 

拿一致している間繰り返す 
拿一致しなかった 


cmpm.b 
rts 

(al)+,(a0) + 

♦ラストチャンス 

strl : 

.dc. b 

*1234ABCD*,0 

* 非比較文字列 

str2 : 

.dc. b 

*1234ABCD 1 ,0 

* 比 « 文字列 

matmes : 

.dc.b 

’ 一 致しまし广ゾ 

,$0d,$0a,0 

notmes : 

拿 

• dc.b 

.stack 

，一致しません 1 ,$0d,$0a,0 


mystack : 
mysp: 


• ds.l 

• end 


[ スタック錤城 


lea.l strl,a0 
lea.1 str2,al 
bsr strcmp 


* 文字列の比較 

.include doscal1.mac 

拿 

.text 
.even 

* 

ent : 

lea.l mysp,sp *sp の初期化 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 


このサブルーチンよりも28行以下の “ do . w を1罐 
左詰めで表示するサブルーチン”のほうが複雑なの 
で，ちょっと脱線して次節で解説を加える。 


U スト 3 STRCAT.S 


1 

2 

本 

文字列の連結 


3 


.include 

doscal1.mac 

5 


.text 



6 


• even 



8 

ent : 




9 


lea.1 

mysp,sp 

*sp の初期化 

10 





11 


lea.l 

strl,a0 

* 連結先へのボインタ 

12 


lea.l 

str2,al 

韋連結元へのボインタ 

13 


bsr 

strcat 

* 文字列連結 

14 





15 


pea.1 

strl 

* 連結した文字列を 

16 


DOS 

_PRINT 

♦表示してみる 

17 


addq.1 

#4, sp 

X 

18 





19 


DOS 

_EXIT 

”冬了 

20 

本 




21 

* 文字列連結サブルーチン 


22 

strcat : 




23 


tst. b 

(a0) + 

*(a0> は 0 か？ 

24 


bne 

strcat 

* そうでなければ 繰り返す 

25 


subq.1 

*1,a6 

* 行きす ぎた から 1 つ 戻る 

26 

strcpy : 




27 


move.b 

(al)+,(a0) + 

文字 転送 

28 


bne 

strcpy 

* 終了コードまで繰り返す 

29 


rts 



30 

拿 




31 

str2 : 

.dc.b 

*1234ABCD*,0 

* 連結元 

32 

strl : 

.dc.b 

, 5678EFGH , ,0 

* 連結先 

33 


.ds. b 

256 

* ゆとり 

34 

本 




35 


.stack 



36 


.even 



37 

拿 




38 

mystack 




39 


• ds.l 

256 

* スタック 領域 

40 

mysp : 




41 


.end 




U スト 4 ST 闩 CMP.S 


較するサブルーチンの例だ。2つの文字列の長さが 
等しいとは限らないので，28行で比較文字列（どち 
らでも同じことだが便宜上 al のほう）の最後まで比 
較がすんだかどうかを調べている。まだ文字列が残 
っていれば30行の cmpm 命令で比較を行い，1文字 
でも不一致ならすぐにループを抜ける。 

被比較文字列のほう U 0 でポイントされるほう） 
が先に終わってしまったときのことが心配かもしれ 
ないが，その場合は被比較文字列の終了コード 00 h 
と，比較文字列中の1文字 （00 h ではない）が比較さ 
れることになり，ちゃんと不一致が検出される。 

また，28行で被比較文字列が終わっていることが 
わかった場合は単純に不一致にしてしまわないで， 

“もしかすると比較文字列も終わっているかもしれな 
い”ので34行でラストチヤンスを与える。 

最終的にこのサブルーチンは文字列が一致したら 
Z = l ， 不一致なら Z = 0 でリターンする。あとはサブ 
ルーチンから戻ったあと， beq ， bne で处理を振り分 
ければよい。リスト4では文字列が一致したかどう 
かに応じてそれなりのメッセージを表示するように 
してある。 

文字列を適当に変えて試してみてほしい。デバッ 
ガで動作を確認するのも面白いだろう。 

また， BASIC の文字列比較や C の strcmp では“文 
字列の大小比較”が行えるが，いま作ったサブルー 
チンは，期せずしてこれにも対応している。リター 
ン時の ccr の Z ビットと C ビットの組み合わせで， 
文字列の大小がわかるのだ。 

|文字列の長さを得る 

文字列連結のときに，文字列の先頭から順に00〖彳 
を探す処理が出てきた。文字列の長さを知りたけれ 
ば，その“ 00 h を探す処理”の過程で何バイト飛ばし 
たかを数えればよい。 

リスト5は文字列の長さを数え，結果が何バイト 
かを表示するプログラムの例だ。 

長さを数えるサブルーチン strlen は， d 0. w をカウ 
ンタにして文字列の先頭から 00 h までのバイト数を 
数えている （00 h 自体は数えない）。結果はそのまま 
dO . w に返す。カウンタがワードなので，文字列は65 
535文字以下でなければならない力％実用上の問題は 
ないだろう。 

20行でカウンタに使う d 0. w を一1で初期化する。 

0ではなく一 1で初期化するのは，22〜25行で終了 
コードをチエックするのに先立ってカウントアップ 
するためだ。 

この順序を逆にし， 

tst . b ( a 0) + * テスト 

addq . w #1 ,dO * カウントアップ 
bne 〜 

とやってしまうと，せっかく tst で変化させたフラグ 
が addq でさらに変化してしまい，正しい結果が得ら 
れない。 


夕 

ンタ 
イン 
ボイ 
のボ 
への 
列へ 
字列較 
文字比 
W 文列 
比較字 
非比文 
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moveq.1 #-l,d0 

strlenO : 

addq.w #1,d0 
tst»b (a0) + 
bne strlenO 

rts 


* 文字列の長さを数え表示する 

.include doscall.mac 

t 

.text 
• even 

* 

ent: 


lea • 1 

mysp,sp 

*sp の初期化 

lea .1 

str1,a0 

本文字列へのポインタ 

bsr 

strlen 

本文字列の長さを数える 

bsr 

prtdec 

* 結果を 10 進表示 
* 改行はしていない 

DOS 

_EXIT 

* 終了 


* 文字列の長さを数えるサブルーチン 
strlen : 


*D0.W を 10 進左詰めで表示するサブルーチン 
prtdec : 


movem • 1 

d 0/ a 0 ，- ( sp ) 

* d 0, a 0 をスタックに待避 

anai • 1 

#$0000 ffff t d 0 

* 上位ヮ- 

-ドをクリア 

lea . 1 

bufend , a 0 

* ボインタ初期化 

prtdec © : 




divu.w 

#10, d 0 

* d 0. i を10で割る 



本 

上位ワード=余り 



本 

下位ワード=商 

swap.w 

d 0 

* 上位ワ • 

-ドと下位ワードを交換 



X 

上位ワード=商 



拿 

下位ワード=余り 
ず〜 ’9' 

adai.w 

#’0， ， d 0 

本0〜9 

move.b 

d 0,-( a 0) 

*1 桁格納 


cir . w 

d 0 

* 次の除算に備える 



木 

上位ワード=さっきの商 



本 

下位ワード=0 

swap.w 

d 0 

* 上位ヮ， 

-ドと下位ワードを交換 



本 

上位ワー•ド =0 



本 

下位ワード=さっきの商 

bne 

prtdecO 



move •1 

a 0,-( sp ) 



DOS 

_PRINT 



addq .1 

#4 ,sp 



movem .1 

( sp )+, d 0/ a 0 



rts 

本 




strl : . dc.b 

1 1234567890 ABCDEFCHUK * , 

0 * テスト文字列 

buff : . ds.b 

5 

*10 進文字列格納領域 

bufend : • dc.b 

0 

* 文字列の終了コード 

.stack 





.even 

* 

mystack : 

• ds.l 256 * スタック領域 

mysp ： 

.end 
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7 
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9 
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11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 
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movem の末尾の m は Multiple 
registers の略で，"たくさんの 
レジスタ”程度の意味 。 move 
m では複数のレジスタを 7” 
で区切つて指定することにな 
つているが， d 0~ d 2, a 2~ a 4 
をまとめて待避するような場 
合には， 

movem . I d 0- d 2/ a 2- a 4，-( sp ) 
と窨くことが許されている。 
ちなみに， “ dO / aO ” や“ d 0- d 2/ 
a 2- a 4” の部分のことを“レジ 
スタリスト”と呼ぶ。 

■ 

バッファ （ buffer ) は“データを 
溜めておく場所”の意味。 


I 


10進表示 


リスト5の prtdec は dO . w を無符号数と見なして10 
進左詰めで表示するサブルーチンだ。一応汎用性を 
狙ったので，結構がっちり作ってある。 

話を簡単にするために， dO . w には〇〜9の10進1桁 
で表せる範囲の数しか入っていないものとすると， 
dO . w に“0” の ASCII コードを足して表示すれば10 
進表示が行える。 

ますこ， dO . w が〇〜99の範囲に収まるのなら， 

1 ) 10で割った商に“ 0 ” の ASCII コードを足して表示 

2) 1) の余りに“ 0”の ASCII コードを足して表示 
という2段階の処理で10進2桁表示が行われる。 

いま， dO . w には〇〜65535の数が入っている可能性 • 
があるわけだから，10進2桁の場合を拡張して，次 
のような手順で10進5桁での表示が行えるだろう。 
1) 10000で割った商に“0” の ASCII コードを足して 


リスト5 STRLEN.S 


表示 . 

2) 1) の余りを1000で割った商に“0” の ASCII コー 
ドを足して表示 

3) 2) の余りを100で割って表示 

4) 3) の余りを10で割って表示 

5) 4) の余りを1で割って（結局そのまま）表示 
このアル ゴリズムでは表示す る 数の上位桁から順 

に1桁ずつ取り出している力す，逆に下位桁から取り 
出す手順もある。 

1) 10で割った余りに“0” の ASCII コードを足し， 
結果をどこかにしまっておく 

2) 1) の商が0でなければ 1) に戻る 

3) 1) 〜 2) により表示すべき文字が1の位から順に 
求まるので，最後にこれを逆順に表示する 

以上2っの方法を比べると，前者は上位桁から処 
理するからその場その場でどんどん表示できるが， 
10000で割って，1000で割って……というあたりが 
冗長な感じがする。対して後者は，逆順になるため 
一度どこかのメモリに文字を溜めておく必要がある 
半面，単純なループで処理することができる。 

どちらも一長一短があるわけだが，リスト5では 
後者の方法を採った。 

さて，アルゴリズムはこれでいいとして，それを 
プロダラムで実現するにあたってはマシン語で割り 
算する方法を知らなければならない。幸いなことに 
68000には除算専用の命令 divu があるので，これを 
使わせてもらおう（「除算命令」のコラムを參照して 
ほしい)。 

ではリスト5の prtdec サブルーチンを頭から順に 
見てもらいたい。最初にいきなり， 
movem . 1 dO / aO , — (sp ノ 

という変な命令がある。書式からだいたい見当はっ 
くと思うが，これはレジスタをまとめてスタックに 
プッシュするのに使う命令だ。ここでは d 0, a 0 の2 
つをスタックに待避している。また，待避したレジ 
スタの値はサブルーチンの最後で， 
movem . 1 ( sp ) +， d 0/ a 0 
により，やはりまとめて復帰している。 

このレジスタの待避 • 復帰は汎用性のあるサブル 
ーチンを作るときの常套手段だ。つま、り，サブルー 
チンの中で使うレジスタをメインルーチンで使って 
いる場合に備えて，値を保存しておくわけだ。こう 
しておけば，メインルーチンで使っているレジスタ 
を誤って壊してしまう心配がなくなり，サブルーチ 
ンの独立性が高くなる。ほかのプログラムに組み込 
むときにも，ただそのまま持っていけばいい。 
続いてサブルーチンの初期化部分。まず， 
andi . l • #$0000 ffff , d 0 

により， d 0. 1の下位ワードはそのままで上位ワード 
を0にしておく。これはあとで divu 命令で割り算を 
するのに必要な処理だ。 

さらに， 

lea . 1 bufend , a 0 

により，数値を“数字を表す文字”に変換した結果 


す 

返 

り 

化 0 

期？ば 
初 かれ 
の ドけ 
夕卜一な 
ンン n で 
ウヴ了う 
力力終そ 
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を格納する バッファ 領域へのポインタを初期化する。 
いま表示するのは〇〜65535までの5桁の数なので， 
バッファ も5 バイ ト用意しておけばよい。 

ポインタがバッファの先頭ではなく最後を指すよ 
うにしているのは，さっきいった“逆順”の閨係だ。 
表示のときにひっくり返すのではなく，最初から逆 
に格納しておこうというわけ。これにより，変換結 
果を最後にまとめて“文字列”として表示すること 
ができる。バッファの直後に. dc . b で文字列の終了コ 
ード OOh をあらかじめ書き込んであるのもこのため 
だ。う一ん，深慮遠謀。 

33行以下が数字を1桁ずつ取り出すメインループ。 
divu . w #10, d 0 

により， d 0 を10で割り， d 0 の下位ワードに商，上位 
ワードに•余りを求める。 

とりあえず必要なのは，上位ワードに入っている 
余りのほうなので， 


swap, w do 

により， d 0 の上位ワードと下位ワードを交換する。 

この段階で d 0. 西には10で割った余りが入っているか 
ら，“0” の ASCII コードを足し， a 0 の指す領域へ格 
納する。 a 0 に対してプリデクリメント•アドレスレ 
ジスタ間接アドレッシングを適用しているのがボイ 
ントだ0 

ここで 次の ループに 備え，ふたたび， 
swap, w do 

で上位ワードと下位ワードを交換するのだが，その 
前に， 

clr. w d0 

で d 0 の下位ワード（すぐひっくり返すから結果とし 
て上位ワード）を0でクリアしておく。これは次の 
除算に備えるためで，冒頭の 

andi. 1 #$0000ffff, d0 

と同じような役割を果たしている。 


clr (当然 CLeaR の略）はデス 
テイネーシヨンを0クリアす 
る命令で， 

clr. X ~ 

は， 

move. X # 0，~ 

と同じ動作をする。0を代入 
する専用命令だから，一般に 
move を使うよりも速くて短い 
コードになる。唯一の例外は 
“データレジスタの32ビット 
を0にする”場合で，このと 
きは， 

clr. I d0 
よりも 

moveq. I #0, d0 
のほうが速い。また， clr はア 
ドレスレジスタに対しては使 
えないが， AS. 父では， 

(次のページに続く） 


クイック•イミデイエイト•アドレッシング 


move , add , sub のバリエーシヨンに moveq , ad 
dq , subq というのがあって，クイック•イミデ 
ィエイト•アドレッシングはこれら3命令だけ 
で使えるアドレッシングモードだ（いうまでも 
なく q は Quick の頭文字)。 AS . X では“ a 付き”， 

“ i 付き"の命令同様，単に move ， add , sub と書 
いておけば，使えるところでは適切に" q 付き” 
に置き換えてくれるから，無理に覚える必要は 
ないのだが，無視するわけにもいかないので一 
気に解説しておく。 

イミデイ エイ トというからには，イミデ イエ 
イトデータ（即値）を扱うアドレッシングモー 
ドであり，それぞれの窨式は， 
moveq . I #1, d 0 

addq . I #1 ,dO 

subq . I #.1 ， aO 

のようになる。ふつうのイミデイエイトアドレ 
ッシングとの違いは“コードが短く実行速度が 
速い"という1点に尽きる。たとえば， 
move . I # 1， d 0 

が 

2 F 00 0000 0001 

の3ワードのコードに変換されるのに対して， 
moveq . I # 1, d 0 

は， 

7000 

の1ワードですむ。コードが短くなる分メモリ 
から命令コードを読み出す時間も短くなるので， 
実行速度も3倍になる。 

なら何でもかんでも moveq を使えばいいじゃ 
ないかと思った人，残念でした。クイック•イ 
ミディエイト形式は“扱える数の範囲などに制 
限がある”のだ。 

そもそも， 
move . I #1, d 0 

が3ワードものコードになってしまうのは，1 
というロングワードのデータもコード化しなけ 
ればならないからだ。68000の命令コードはワ 
ード単位なので，1ワードを命令自体に，2ワ 
—ド （=1 ロングワード）を データに 当てると. 


合計3ワードになってしまう。 

ちなみに命令自体を表す〗ワードのコードは 
ビットフィールドになっていて（数ビット長の 
“フィールド”をいくつかまとめて1ワードにし 
てある），2ビットで move という命令であること 
を，2ビットでオペレーションサイズを，また 
各6ビットずつでソース/デスティネーション 
オペランドのアドレッシングモードを表すよう 
になっている（詳しくは r アセンブラマニユア 
ル j などを参考に)。 

moveq は扱える数の範囲を1バイトの符号つ 
き数で表せる範囲の数（一128〜 127) に制限し 
てデータ部分を〗バイトに詰め込み，さらにサ 
イズはロングワード固定，デスティネーション 
オペランドはデータレジスタのみに限定するこ 
とで，強引に1ワードのコードに抑えているの 


先月話した“負の数の表現”を思い出しても 
らおう。一1は8ビットの2の補数表現で表す 
と， 

11111111 b = FFh 

になるのだった。また，一 1 を 16 ビットの 2 の 
補数表現で表せば， 

川1111川11川 1 b = FFFFh 
になる。 

いま，8ビットの符号つき数を〗6ビットに変 
換することを考える。正の数であれば， 

8 ビット 16 ビット 

00h(0) -> 000 Oh(0) 

01m(1) -> 000 1h ⑴ 

7Fh(127) — 007Fh(127) 

のように上位に 8 ビット分の0を補えばいいこ 
とはすぐわかるだろう。 

ところが負の数は単純に0をつけ足すと， 
80h(-128) -> 008 Oh (128) 

FEh ( — 2) -> 00 FEh (254) 

FFh (- I ) — 00 FFh (255) 

というおかしなことになってしまう。この場合 


だ。つまり，データレジスタへロングワードの 
一128〜127を代入する場合にのみ moveq の恩恵 
に与れるというわけ。 

addq , subq はサイズとデスティネーシヨンオ 
ペランドの自由度は下げない代わりに，扱える 
数の範囲を1~ 8に制限して，やはり1ワード 
のコードにまとめている。というのは範 
囲が狭すぎるように見えるかもしれないが，ポ 
インタとして使っているアドレスレジスタを少 
しずらすとか，（似たようなものだが） DOS コー 
ル呼び出し後のスタックポインタ を補正すると 
か，カウンタを増減するなどの用途に使う分に 
は十分だ。 

他 CPU では“1を足す命令"，“1を引く命令” 
が特別に用意されているものだが，68000の add 
q , subq はそれらの命令を拡張したものと考えて 

よい0 

なお， moveq に関してはさらに， コラム 「符 
号拡張」も参照してほしい。 


は8ビット分の0ではなく1を補って， 
80 h (-128) -> FF 80 h (-128) 

FEh (-2) — FFFEh ( — 2) 

FFh (- I ) — FFFFh (- I ) 

と変換しなければならない。 

2の補数表現で表された数の正負は符号ビッ 
卜が〇なら正，1なら負とみなすという約束だ 
ったから，上の“正なら8ビットの0を補い， 
負なら8ビットの1を補う”という規則は，“上 
位ビットを符号ビットで埋める”とまとめるこ 
とができる。もちろん，この規則は8ビット—16 
ビットだけでなく，16ビット-^32ビット，8ビッ 
卜 —32 ビットなどの場合にもそのまま適用できる。 

別項で moveq 命令は内部的にはデータを8ビ 
ットで表し，それを32ビットに展開するという 
話をした。これも符号拡張のなせる技だ。 

さて，ここで質問です。 
moveq . I #128, d 0 

を実行すると d 0 レジスタはいくつになるでしよ 
う。また，それはなぜでしよう（答えは載せな 

いよ)〇 


瞒拡張 
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* 文字列の終わりか？ 
♦そうであれば変換終了 

* 英小文字か？ 

本 

本 

本 

* 小文字な 6 大文字に変換 


本改行コードだけの文字列 




tst. b 
beq 

cmpi•b 
bcs 

cmpi.b 
bcc 


(a0) 

strupl 

# ， a ，，（ a0> 
strup0 
# ， z ， +l ， (a0) 
strupO 


subi.b #$20 ,(a0} 


strup0 : addq.1 
bra 

strupl : rts 


buff: 
cnt : 
str: 


• dc ♦ b 

• dc. b 
.da .b 


#1 f a0 
strupr 


255 
0 

256 


crlf : .dc.b $0d,$0a,0 


.stack 
.even 


mystack : 
mysp: 


• ds.l 
.end 


* スタック領域 


英小文字 ^ 英大文字変換フィルタの出来そこない 
• include doscall•mac 


本 

• text 

♦ even 


ent : 


lea.1 

mysp,sp 

loop ： 

pea 

buff 


DOS 

_GETS 


addq.] 

#4，sp 


lea 

str：, a0 


cmpi.b 

#$la t (a0) 


beq 

skip 


bsr 

strupr 


pea 

str 


DOS 

_PRINT 


addq•1 

#4，sp 


pea 

crlf 


DOS 

_PRINT 


addq.1 

#4 ,sp 


bra 

loop 

skip: 


DOS 

_EXIT 


* 英小文字 — 英大文字変換サ 

ar.ru'nr : 


*sp の初期化 
*1 行入力 

本 

* 

<a0 = 入力文字列先頭 
本先頭は 1 か？ 

* そうであれば終了 

* 小文字—大文字変換 

* 変換結果を表示 

拿 

* 改行 

本 

* えんえんと繰り返す 
* 終了 
ルーチン 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 


clr . I 


3〇 


を 

suba . I aO , aO 

に置き換えるというアクロバ 
ツトを見せる。これは少々や 
りすぎのような気がするが。 


U スト6 UPPERS 


swap は交換の結果が0であれば Z ビツトを1にす 
るので bne で処理を振り分ける。交換結果が0でなけ 
れば（まだ数字が残っていることになるから）ルー 
プし ， Z =1 なら交換が完了したことになるからル 
ープを抜ける（なお swap に関しては コラム 参照の 
こと）。 


変換がすんだ時点で aO は変換結果の文字列の先頭 
をぴったり指しているから，そのままスタックに積 
んで DOS コール print を呼び出せば，表示が完了する〇 
めでたし，めでたし。 

|フイルタへの第一歩 

以上の基本的な文字列操作ができるようになれば 
その応用で，文字列の英大文字—小文字変換やその 
逆変換 （ strlwr や strupr に対応)，文字列を逆順に並 
ベ換える （ strrev )， 文字列の部分を取り出す （ left $， 
mid $， right $) などの処理も行える。当然これは読 
者への課題である。 

最後に次回へのつなぎとして“キーボードから入 
力した文字列の英小文字をすべて英大文字に置き換 
えて表示するという処理をえんえんと続ける プログ 
ラム”をリスト6に示す。これは標準入力からの入 
力に何らかの処理を加えて標準出力に出すフイルタ 
コマン ドの シンプルな 例になっている。文字列入力 
侍ちのときに行の先頭で CTRL + Z ( CTRL キーを押 
しながら Z のキーを押す）を入力し リターン キーを 
押すことで終了する。 

標準入力からの文字列読み込みには DOS コール g 
ets を使っている。この DOS コールは， 

.dc .b n * 入力可能最大文字数 
•dc .b x * 入力された文字数 

. ds.b n + 1 * 文字列格納領域 
の形で用意したメモリ領域の先頭アドレスをスタッ 
クに積んでから呼び出す。文字列の格納領域は文字 
列の終了コードの分も計算に入れ，入力可能最大文 
字数よりも1バイト余計に用意しておかなければな 
らない。 

この領域の先頭アドレスを仮に buff というラベル 
で表すと， DOS コールから戻った時点で， 

dO.l —実際に入力された文字数 

buff + 1 — dO.l と同じ値 

buff + 2入力された文字列 
が返される。なお，入力された文字列末尾の改行コ 


68000には割り算を行う命令として divu と divs 
の2つが用意されている。それぞれ Divide as U 
nsigned , Divide as Signed の略で，無符号数と符 
号付き数の割り算を行う命令だ。符号付き数の 
除算は滅多に使われないので，まずは divu のほ 
うだけ覚えておこう（使い方は変わらないけど)。 
divu は 

divu.w #10, dO 
divu . w dl,dO 

のようにして使う。サイズはワード固定だ。 

デスティネーションは常にデータレジスタで 
あり， 32ビットすべてが演算に使用される。ま 
た，ソースオペランドは16ビットだけが演算に 
使われる。演算結果はデスティネーションに指 
定されたデータレジスタに格納されるが，この 


-除算命令一一 

格納され方がちょっと変わっていて，下位ワー 
ドに商が，上位ワードに余りが返されることに 
なっている。 

dO.l が 256( = 000001000 のとき 
divu.w #10, d 0 

を実行すると，商が 25( = 0019h), 余りが 6(= 
0006 h ) だから，結果の dO . l は 
d0.1 = 00060019 h 
になる。この後 

move , w d 0, dl 

とやれば商が dl . w に取り出され，別項で説明す 
る swap 命令を使って 
swap , w do 

により d 0 •丨の上位ワードと下位ワードを交換し 
てから 


move , w d 0, d 2 

で今度は余りが d 2. w に取り出される。 

商か余りが16ビットで収まらなかったときに 
は，演算が失敗した印に ccr の V ビットを立て （1 
にして），デスティネーションは変化しない （= 
除算は実行されない）。このため divu は32ビッ 
卜+16ビットとはいうものの，実質的には16ビ 
ット+16ビットの演算程度にしか利用できない 
と考えてよいだろう。 

また，0で割ろうとしたときは68000がそれを 
検出し， X 68000 の場合は画面中央に “0で除算 
しました”という エラー メッセージを出してプ 
ログラムの実行を中止する。中止されて困るの 
であれば， divu 実行前にソースが0でないこと 
を調べておかなければならないということだ。 


ン 

I 

夕 

リ数ァ 
るら字数フ 
めか文字ッ 
進ン大文バ 
をチ最た力 
夕す一 能れ入 
ン返ル可さ列 
ィりブカカ字 
ボ繰サ入入文 

拿本本 本本章 
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ードは自動的に OOh に置き換えられて格納されるこ 
とになっている。 

文字列の小文字—大文字変換はサブルーチン stru 
pr で行っている。 aO でポイントされるメモリ領域を 
順に1バイト取り出して英小文字かどうかを調べ， 
そうであれば大文字に変換してから格納し直す。 

英小文字かどうかの判断は現在注目している1文 
字の ASCII コードが “ a ” 〜 “ z ” に収まっているかど 
うかで調べている （38 〜41行)。 

さて，このプログラムには手抜きがいっぱいある。 
まず，全角文字の入力が考慮されていない。全角文 
字列を適当に打ち込むと，たまに変な文字に化ける 
ことがあると思う。 

また，標準入力をリダイレクトしたときの動作に 
も問題がある（あるなんてもんじゃない)。試しに， 

A ノ upper < upper , s 

とやってみると， DOS コール print には本来あるはず 
のブレイクチエックが効かないことがわかる。当然， 
△ S による一時停止も働かない。 

しかも， TAB コードが“1”という2文字になっ 
ているし，最後まで表示した時点で黙りこくってし 


まう（改行コードが入力されるのを待ち続けている 
のだ)。止めるには本体上面にある INTERRUPT ス 
イッチ（おっと， PRO では本体前面か）のお世話に 
なるしかない。 

この辺のことを教訓にして，次回は正しいフイル 
夕の作り方を紹介する予定でいる。 

今月は新しい命令も ビシバ、シ 出てくるわ，分量も 
結構あるわで，一見盛りだ〈さんの内容となった（派 
手さには欠けるけど)。消化不良を起こした読者のた 
めに胃薬でも用意してあげたい気分だ。 

しかし，順を追って見てもらうと，部分部分では 
たいしたことをしているわけではないし，覚えなけ 
ればならないことなんてほとんどない（いっぱいあ 
ると思った人は現在の学校教育に毒されている！）。 
もしかするとそろそろ専門用語でつまずく人が出る 
かもしれないが，一度はどこかで解説してあるはず 
だから，前回までの記事を読み直せば“僕のせいじ 
やない”ことがわかってもらえるだろう。 V 

と，強引に締めく くって，次回へとつづく。なお 
質問などがあれば遠慮なくどうぞ。 


swap 命令 


swap はデータレジスタの上位ワードと下位ワ 
ードを交換する命令だ。交換はワード単位なの 
で，オペレーシヨンサイズもワード固定になつ 
ている。結局書式は次のような形になる。 
swap , w dO 

念のため例を挙げておくと， dO . 丨が12345678 h 


ビープ音，ベル，某マシンではブザー。 BASI 
C のエラーのときなんかにピーっと鳴るあの音 
だ。 X68000 では大胆にもビープ音を PCM で 
鳴らし， PCM データさえ用意すれば好きな音で 
ビープ音を鳴らすことができるわけで， X68000 
を手に入れた人が1度はビープ音を変えて遊ん 
でみるとまでいわれている。「ジュワッ」とか 
「OUCH!」 とか「やめて，お兄さん…… j とか， 
ね 0 

あ，いや，そういう話じやなくって。 

思い出したときに話しておかないと忘れそう 
なので，ここで，ビープ音を鳴らす方法につい 
て話しておく。 

調べてみた人にはわかると思うが，『プログラ 
マー ズ マニュアル』 のどこを見てもビープ音を 
鳴らす DOS コールは みつからない。もっと探す 
と IOCS コールに AD PCM を鳴らす機能があるの 
だが， これは 一般的な PCM の鳴らし方であって， 
CONFIG. SYS で設定したビープ音を鳴らすもので 
はない。 

じ や，どうやるかというと， コントロールコ 
—ドを使って鳴らすことになっていたりする。 
ODh , OAh という コン ト ロールコードを 使って改 
行を行ったように， 07 h という コードを “画面” 
に出力すればビープ音が鳴る。 

標準出力がリダイレクトされていない前提で 
あれば， 


のとき， 

swap , w do 

を実行すると c !0 .I = 56781234 m になり，再度 
swap , w dO 

を実行すれば， dO . I = 12345678 h となって元に戻 
る0 


move , w # $07, - ( sp ) 

DOS _PUTCHAR 

addq . I #2, sp 

によってベルを鳴らすことができる。 

しかし，標準出力がファイルにリダイレクト 
されていたりすると，ファイルに 07 h というコ 
ードが埋め込まれるだけで音は出ない（試して 
みること）。あくまで"画面”にコントロールコ 
ードを送らなければならないのだ。 

画面に直接文字を出力するには，標準出力の 
代わりに“標準 エラー 出力”を使う （コマンド 
モードからリダイレクトする方法がないので通 
常は画面に直接対応している ）， IOCS コールの 
文字表示ファンクションを利用する （ OS を通さ 
ないから OS の機能であるリダイレクションは働 
かない）などの方法もあるが ， DOS コールに も 
画面への直接出力を行うものがちゃんとある。 

以前に1度使った DOS コール conctrl はいくつ 
かの機能を兼ねていて，その中のひとつに画面 
への1文字直接出力が用意されている。これを 
利用すると，ビープ音を鳴らす処理は， 

move , w #$07, — ( sp ) * ベルのコード 

clr . w — 、 sp ) *モード0 

DOS _CONCTRL * 1文字出力 

addq . I #4, sp *spM 正 

というように書ける。 

話はぐっと軽くなる。僕は最近ある仮説を立 


てた。 それは「プログラマのセンスはビープ音 
の使い方に現れる j というものだ。 

センスの よいプログラマはビープ音にまで気 
を使って適切なところで適切に鳴らす。ときに 
はあんまりタイミングよく鳴るもんだから「鳴 
らしてくれてありがとう j という気にさえなる 
(実話である。が，どのプログラムだったかは忘 
れてしまった)。 

対して“そうでないプログラマ”は，どうい 
うわけかやみくもにベルを鳴らしたがり，エラ 
一が発生したときや無効なキー入力があったと 
きはもちろん，ひどいのになるとプログラム起 
動時にピー，処理の合間にピー，実行終了間際 
にピー，とビープ音を鳴らしまくる。 

気持ちはわからないでもない。メッセージを 
表示するだけではなんとなく寂しいような気が 
してアクセントをつけたくなるのだろう。が，あ 
んまりピーピー（もしくは「ジ ユワッジユワッ」 
とか「やめてお兄さん，やめてお兄さん」）鳴ら 
されると，だんだんいらいらしてきてしまう。 

では回数が少なければそれでいいかといえば 
そうでもない。“最悪のタイミングで鳴らすわず 
か1回のビープ音”がすべてをブチ壊しにする 
ことだってあるのだ。 

「たかがビープ音ごときにそんなに目くじら立 
てることはないんじゃない？」という意見もあ 
るだろうが，無神経にビープ音が鳴るようなプ 
ログラムはきっとほかの部分も無神経に作って 
あるだろうし，ひょっとするとバグがいくつも 
潜んでいるかもしれないじゃないか（説得力な 
い？ ）。 

さて，時を同じくして，僕はまた別の仮説を 
立てた。いわく「プログラマのセンスは画面の 
色使いに表れるの法則 J である。 

起動メッセージが意味もなく青かったりする 
のはまだ可愛いが，エラーメッセージが“黄色 
のリバース+強調”だったりすると，作ったヤ 
ツの頭を思いきりド突きたくなる0 

ま，そういう話。 


今月の余談 
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清く正しくズリズリと(その V 


iw . lp さて，この C 調言語もようや<本格的といおうか，前向きの姿勢というべきか， 

满開製作所祝一平 数回の連載形式で，なんと，エディタを作つてしまうんだそ一です。それと，本 

文とはまつたく関係ありませんが，今月は最後に C compiler PR 0-68 K 関連の 
バグ情報も掲載してありますので，そちらも併せてご覧になつて<ださい。 



今月から3〜5回ぐらいの予定でエディタを作るのである。 
その エディタであるが，基本的な骨組みはできており，普通に 
使う分に関しては問題ないぐらいのところまできている（検索と 
置換はまだだけど)。あとはちまちまとデバ'ツグしながら拡張をし 
ていけばよいわけだ。というわけで，まとまりのよいところで区 
切りつつ，ネチネチと解説していく予定である。 

ちなみにエディタの名前は「サンダーワード0号」である。 


基本仕様 


〇 Emacs 系である 

エディタといってもいろいろあるわけだが，今回作るサンダー 
ワード0号は，誰がなんといっても Emacs 系である。すなわち， 
カーソル移動な どの コントロールは CTRL-B で左， CTRL-F で 
右， CTRL-P で上， CTRL-N で下などという， 

黄金律に従ウ〇 

文句をいう奴は許さない。どうしてもいやだというのなら，簡単 
だから自分で勝手に作り変えていただきたい。 

〇制限がある 

それから，残念なことであるが，扱えるテキストの大きさと行 
数には制限がある。本当の清く正しいエディタとゆ一ものは，原 
則としてメモリが許す限りの大きさのテキストを編集できなけれ 
ばならないのだが，今回作ったものはそうなっていない。 

この手抜きは，メモリ管理で苦しむのが嫌だったからである。 
ただし，データアクセスに関しては，オブジェクト指向といえな 
くもないような形にしてあるので，その気になれば対応は容易で 
あろう（よくある言いのがれ)。というわけで，扱える行数は e.h で 
定義してある MaxTextLine で制限されている（結局は配列の大 
きさである)。また，画面の大きさは横が Xwidth， 縦が Ywidth で 
決められている。最近ではこの桁 X 行も動的に変化できるのがは 
やりであるらしい力す，そうなっていない（もちろん頑張って作り 
直せばできるけど)。ここら辺については，コンパイルし直せば好 
きなようにできるから勘弁していただきたい。なお， Xwidth の最 
大は96, Ywidth の最大は32である。編集中のテキストは Ywidth— 3 
行分だけ表示される。 

〇日本語に対応している 

当たり前のことである力 5 '，全角/半角が混合した文書に対応して 
いる。そして，長い行が右端にぶつかったなら，折れ曲がって， 
左端から出てくるようになっている。正式な用語かどうかは知ら 


ない力す，「行は ロールす る j わけだ（そもそも正式な用語なんてあ 
るのかどうか知らないが)。この点に関しては， ED.X では長い行 
が画面の右からはみ出してしまうので，誰もがウギギになった経 
験があるだろうから，ちとキバッてみたのである。 

で，このように1行が清く正しく折れ曲がっているので，文章 
の挿入/削除にともない，折れ曲がった行が自動的にズリズリす 
るのである。これは結構重い処理なので，うかつにやるととんで 
もなく遅いエディタが出来上がることになってしまう力 ? ，うかつ 
じゃなく作ったので許してもらえる速度であると思う。 

速度を稼ぐ戦略は，よ一するに編集の対象になっている部分 （= 
画面に見えている部分）でつじつまがあっていればよいのである 
から，画面外への送り出しに関しては，「なにがどれだけ送り出さ 
れたか」だけを憶えておいて，画面スクロールが発生したときな 
ど，どうしても整理しなければならなくなったときに，「どっこい 
せ」と整理を始めるということになっている。面倒だがこのよう 
にしないと操作性がひどいことになってしまう（究極の手段とし 
ては，キー入力のない時間を使ってマルチタスク的にシコシコと 
整理整頓するという手があるが，そんな複雑なアルゴリズムはち 
ょっと無理である)。 

なお，どことなく即戦力 （SamuRai) と似ていたりするが，それ 
は気のせいではない。 


その前にちょっとエディタについてのクギ刺し 


いささか強引である力 ? ， エディ タについて語るためにはある程 
度の資格を求めたい。すなわち， 

1) ラインエディタを使用した経験があること（何事も経験であ 
るから，必要がなくとも半日ぐらいいじってみることをお勧めす 
る） 

2) vi, Emacs, WordStar などの，古典的名作エディタにある 
程度精通しており，少なくとも1つはちゃんと使えること（さも 
ないと世界のレベルをまったく知らないということになる） 

3) トロンを称賛したことがないこと（別にトロンを非難しろと 
いっているのではない。私がいいたいのは，実際に使ってみたこ 
ともない システム なのに，「カタログ スペック だけで誉めるん じや 
ない！」ということである。少なくとも，もう少し冷静な態度で 
あるべきである。そういう意味で，トロンというのは，その人が 
コンピュータについて語る資格があるかどうかの試金石だったり 
する。もっとも，私みたいに見たこともないうちからケナしてい 
るのも異常だけどね） 
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なんでこんなことを書いたかというと，エディタ（ワープロ）に 
関して困った議論をする人が結構いるみたいだからなのである。 
というよりも，コンピューター般に関してであるが，ちょっと知 
識を得ただけなのに，みょ一な自信を持つ人力 ? ，ときどきいるの 
である。たとえば何本かのワープロを使ってみただけなのに，評 
論家のような口ぶりになったりなどである。実に困ったことであ 
る。私がこの目で見たなかには，「アルファベットは8ビットコー 
ドだから8ビットコンピュータでも大丈夫だけど，漢字は16ビッ 
トコードだから16ビットコンピュータじゃないとうまく扱えない 
んだ」などと，いい切った人もいた。カラまれるとイャなので一 
生懸命笑うのを我慢したんだけどね。 

ちなみに 「エディタ」 として見るならば，一太郎は完全に二流 
である。しかしながら日本語ワープロとして見るならば「相対的 
に一流」である。これはジャストシステムの責任というよりも， 
ほかのワープロメーカーがだらしないせいであろう。私はこのよ 
うな考え方を持っているのであるからにして， エディタ に関して 
私と議論してみようなどということは考えないでいただきたい。 
特に私の前で「頻繁に使う機能を ファン クシ ヨン キーに割り当てる 
のは間違いではない」などといおうものなら，命はないものと思 
つていただきたい。 


双方向リストなのよ 


エディタ（ワープロ）を作る際に真っ先に慎重に考えておかなけ 
ればならないのが，文書データをどのような形で保持するかである。 

データの構造を決めるうえで特に重要なのが，挿入や削除が簡 
単/迅速に行えるかどうかである。 

極端な例であるが，文書データをファイルから読み出した形式 
のまま持っている場合を考えてみよう。そうなると文書の先頭で 
1文字の挿入/削除があるたびに，文書データ全体（たとえば 10 K バ 
イト）をガシガシと転送しなければならないわけである。もしも 
こんなことをしていたのなら，操作性が地獄を見ることは明らか 
であろう。 

というわけで，エディタの設計は，まずデータ構造から始まる 
のである。で，このエディタで採用したのは，「固定長文字配列の 
双方向リスト」である（つまり， e . h で定義してある構造体の LINE 
だな)。だいたいのところは図1で示すようなものである。ちなみ 
に LISP のリストは片方向リストである。「リスト構造ってなあに」 
という人は，下図を見て気合で理解してほしい。 

さて，データが数珠つなぎになって いる 場合を考えてみよう。 


図1双方向リストの例 

バ «=1 (先頭と最終行：ァタマと 

//-bl = 2 シッポは別に憶えておく） 


0 [ず情けない（ヒルズおばさんありがと f 3 [ 4 | 

-if 最近よ うやく化けの皮 がはが れ つっ f EOL I: 5 | 

‘2 [と明ら力、なのに •••••• 0 ] 6 | _ E0 し 1 

3 [外圧によるものだというのが相変わら〔 5 f 0 | 

4 匚 う)。 落ち清いて考えたならば，あ 9 テ] 〇 [ 6 」 

5 [ある卜□ンであるが，そのきっかけが 1= I [ 3 ] 

6 [の人間は結構いて，その正体もおのず 1= 4 1= 21 


行番号 前の行番号後の行番号 



%+笫 


作!魏 


そしてひとつの要素にはポインタがひとつだけあるとする（つま 
り片方向リスト）。このとき，それぞれの要素は「自分の次の要素 j 
は知っている力 5 '，自分の前の要素は知らないわけである。そうす 
ると，考えてみるとわかるように，一方向にしかポインタをたど 
れないのである（注)。このような場合，前の要素を知りたいのな 
ら，リストの先頭からたどり直す必要がある。それはかなりの手 
間であり，時間的なロスも無視できないことになる。そこで考え 
るのが自分の次の要素だけではなく，自分の前の要素も知ってい 
る「双方向リスト j である。ただしここではポインタではなく， 
要素の番号(添字）を持っている。このような場合でもリストであ 
ることに変わりはない。 

行の削除を行う場合は，自分の前後の要素の「自分をす旨してい 
るポインタ」を書き換えればよい。なお，リストから外した要素 
は，再利用のために蓄えておく必要がある。プログラムでは未使 
用（フリー）の要素のリストというのを持っていて，新しいものが 
必要になるたびにそこから1つずつ外して持ってくることになっ 
ている。でもって，行の挿入の場合は逆の操作をすればよいわけ 
だな。 

総合的に見て，双方向リストは日本語を扱って ロールす るェデ 
ィタのためのデータ構造としては，かなり適したものだと思われ 
る。それ以上のものも考えられないことはない力 ? ，かなり複雑な 
ものにならざるを得ないだろう。 

注）世の中には頭のいい人がいて，ポインタ（みたいなもの）をひ 
^ とつずつしか持っていないのに，双方向にたどれるリスト構造も 

構成できるということが知られている。具体的にどうやるかは， 
ここではいわないけど，まさしく「膝ボン」物である。 


説明するのである 


では プログラムの 説明に入る。 なお，ソース中に もたっぷりと 
日本語で注釈を入れてあるので参考にしていただきたい。 

まずは基本的なところからデータの取り扱いをする関数である。 
前述のように，データは双方向リストに蓄えておくので，そのた 
めの関数群が line . c のなかの4つの関数， 
getnext (1) 
newline a ) 
oldline ⑴ 

collect _ iree _ line () 

である。 
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#define txt(X) 

本 define before(X) 
#define next(X) 
#define EOL 


(buff[(X)].data) 
{buff[(X)].mae) 
(buff[(X)].ato) 
(Oxffff) 


/* 第 1 回目 i V 

#define Xwidth 
#define Ywidth 
♦define MaxTextLine 
♦define MAXLINE 
#define Kaigyou 


typedef struct LINE [ 

UBYTE data[Xwidth+l )； /* 1line and EOS 本 / 

UWORD raae ； /* 前の行番号 */ 

UWORD ato ； /* 後ろの行番号本 / 


/* 第1回目 t */ 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


リスト S extern.h 

1: extern struct LINE buff []； 
2： 

3: extern FILE 本 fp0; 

4 : extern UBYTE filename0 []； 
5: 

6 : extern int cx,cy ； /* 

7 : extern int cxk ； /* 

8: 

9 : extern int f1 ； /* 

10: extern int bl; /* 


/* データ本体 */ 

/* ファイル構造体へのポインタ */ 

/* ファイル名 */ 

カーソル 位置*/ 

その行の何文字目にいるか（全角 / 半角 / タブがあるから ） */ 

first line リストの先頭の行番号 */ 
bottom line リストの最後の行番号 */ 


getnext は，「次の1行がすでにあるのならその行番号を返すが， 
もしもなかったら（つまり最後の行だったということだな )， newli 
ne を呼び出し，新しく1行を作って持ってくる」というものであ 
る。で， newline は新しい1行を手に入れる関数， oldline は資源の 
有効活用のために，1行をストツクに戻す関数である。 newline で 
あるが，もしも空行がなくなったなら EOL ( = FFFFh : あり得な 
い行番号）を返すことになっているので，常にそのことを念頭に 
置いて使わなければならない（エディタを作るうえでいやらしい 
のは，こういう気配りを要求されることなのである）。 

でもって，今月の目玉は insert —cut 0 ( s ， t ) である。これは与え 
られた文字列からちょうど1行分を切り分ける関数である。一応 
禁則処理もしているのだが，ちょっと手を抜いてある。 

すなわち， 

行頭に「。」や「， j がきてはいけない 

という処理はやっているのだが， 

行末に「（」や「『」がきてはいけない 
という処理はやってなかったりする。 

この関数でやっていることは単純で，気をつけなければいけな 
いのは禁則処理とタブの処理ぐらいであるが，この関数こそすベ 
ての基本となっている。 

getnext () とよく似たものに next () と 
いうのがあるが， next のほうはただ単にリス 
卜をたどるだけで，次がない場合は素直に 
EOL を返すのである。ちょっと見た目には 
関数みたいになっているが，実は e . h で定義 
してある マクロで ある。 

* ホ 

正直にいうが，実はエディタを作ったの 
は今回が始めてなのである（けけけけけ）。 

なぜかというと，一旦作り出せば，結局は 
腕力の問題だけになることがわかりきって 
いたからである。だから，何度かてきと一 
な気分で作りかけたことはある力％気力の 
充実がいまいちだったので，「なるほど，こ 
うするとこういう地獄にはまるのだな」と 

リスト1 e.h 


いう発見をした段階であきらめてほうり出してしまっていたので 
ある。 

で，今月ぐらいのプログラムならば，ちょっと（：力 ? 使える程度の 
人であれば誰でも作れてしまうレベルであろう。来月もこの調子 
だと思ったら大正解である。そう，エディタを作るということは， 
単なる力仕事なのである。要はあちらこちらでからみあった大き 
なプログラムを理解し， かつ， 変数をちゃんと把握し続けること 
ができるかどうかなのである。結局それがやりやすいような工夫 
をしておけるかどうかも大事なって〈る。 

さて，エディタを作ろうとするときに覚悟しておかなければな 
らないことが何点かある。 

1) 削除関係のコマンド入力（たとえばバックスペースなど）が 
キーバッファに溜まるような事態は極力避けること 

2) できるだけ人間を待たせないこと。待たせざるを得ないとき 
は，メッセージを表示すること 

3) きれいなプログラムにできるとは金輪際思わないこと 

4) サブルーチンの汎用性と，拡張性に最大限の配慮をすること 
(エディタに 限らずいかなる プログラム でもいえることだが， エデ 
ィ タの場合はこの点が特に重要になって〈る） 

てなところで，また来月。ばつはは一い。 


プログラマーズマニュアルの誤植と SRAM のクリア 


C compiler PRO-68K, および福袋 Ver.2.0 に付属する 
プログラマーズ マニュアルに 誤植があります。 P.499SRA 
M アドレス$ ED00IC の図では D07 がIになっていますが， 
これは0の間違いです。このビツトを立ててキーボード 
を初期化するとブレイクキーが入った状態で SRAM が初 
期化されてしまいます。一部の市販ソフトでこれを行っ 
ているため，ある種のソフトをディスクから起動できな 
くなります（起動時にキー入力要求のあるものの一部)。 

昨今， SARM の異常を心配している人も多いようです。 
$ED0000 からの" X68000” の文字を破壊すると SRAM が 
初期化されることが知られていますが，これだとリザー 
ブ領域は初期化されず，スイツチ類はすべて消えてしま 
います。そこで SRAM をクリアするプログラム （ZAP.X) 
を作りました。このプログラムはオプションによってク 
リアする範囲を指定でき，キーポードの初期化異常も同 
時に修正します。（詳しくはソース参照)。終了後，リセツ 
卜されるので注意しましょう。 

また，先ほどのブレイクキーが押された状態で初期化 
された場合，ソフトによっては起動できなくなります（一 
部のゲームでブレイクキーを押しながらでないと立ち上 
がらないものがあった)。このような場合システムデイス 


クを立ち上げて “ZAP/B" と入力すればブレイクキーを 
押さなくても起動できるようになりますが，それでは面 
倒なので起動前にチェックするプログラムを作成しまし 
た。それが NURSE.X です。_度コマンドモードからこ 
のプログラムを実行しておけば，あとは SRAM の異常が 
起こった場合でもそれを修正してからディスクを起動し 
ます。また，このプログラムは6月号の DOCTOR と同居 
可能です。 

それぞれソースを入力しアセンブルするか，3月号の 
マシン語入カツールでダンプリストを打ち込み，990, 640 
バイトにファイルサイズを整えてください。 

また， I0CS コール$03 “KEY_ INH •"で入カパラメータ 
(D1.B) として SRAM の図を參照するようになっていま 
すが，サンプルプログラムでは D1.B になにも指定して 
いません。これを參考にするとキーボード LED の状態が 
破壊されます。この部分は$02の" B_SFTSNS” で得た 
キー状態 （D0 丄）のうちの第8ビットから第14ビットの 
内容（第15ビットは0に固定）を D 1 .B に入れて$03を呼 
び出すようにしなければなりません。 

なお，この IOCS コールは一 般 ユーザーは 使用して は 
いけません。 （編集部） 
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夕**あ 
一号号： 
デ番番端 
列行行終 
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文前後行 

本本拿拿 
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*/ 
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//数長纟 
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6 2大列 1 A 
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::ス用マ 
数数キ業行 
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insert_cut0(a ， 1}; 
strcpyitxt(wl),8}; 
wl=getnext(wl0 = wl); 
if (wl==EOL) { 
bl=wl0; 
under_blanc ()； 
return ； 


strcpy(8,l )； /* 8 に帝りを転送 */ 

)while(strlen(s) >= Xwidth) ； I* a が十分短くなったら新しく « み出して来る */ 

} 

bl = wl; /* 最後の行番号を bl に覚えておく V 

under_blanc () ； 


/*s を一行に入り切る fi さに切る * それ以降の分を t に入れる ， */ 
/* — 行の長さ （ s の畏さ）を返す */ 
insert_cut0(s , t) 

UBYTE *s,»t ； 

{ 

int qq,qq0; 


finclude 
♦include 
finclude 
finclude 
finclude 
finclude 
finclude 

main(argc,argv) 
int argc ； 

UBYTE *argv []； 

{ 

init ()； 

if (argc < 2) strcpy(filenameO,"DELETE.ME ")； 
else strcpy(filenaraeO,argv[1 ])； 
fp0 = fopen(filename0,"r+t ")； 

if (fp0 == NULL) fpO = fopenmienarae0,"w+t，.> ; 
if ( fp0 == NULL) error ( "main : file open ’’）； 


<stdio.h> 
<basic0.h> 
<iocslib.h> 
<conio.h> 
<class.h> 
”e.h” 

••extern.h" 


getfile(fpO )； 


cl=cxk = 
fluah(C); 


core_dump{); 
finisO ； 


/* ファイルの狭み込み */ 


0 ； /* カーソル位置などの拉定拿 / 
/* 位置画面表示 */ 


/* 今月は単にダンブするだけだったりして */ 
/* コンソールを元に戻したりする */ 


init() 

{ 

UWORD i ； 

locate(0,Ywidth-3 ) ； 
printfC'%.*3",Xwidth, ” 

/* コロンを Xwidth 個表示する */ 

B_CONSOL( 0,0, Xwidth-1 , Ywidth-4) ； /* コンソールを標準状慝にする */ 

for(i = 0;i < MaxTextLine;i + +) { /* すべてを空行にする */ 

*<txt(i)} = *¥0*; 

» 

collect_free_line( ) ; /* 空行を集める：先 K は free_line */ 

} 

finia() 

{ 

B_CONSOL(0,0,95,30 ) ； 
locate(0,Ywidth-2); 
fcloaeall ()； 
exit ()； 

) 

/* ファイルを娩み込む */ 
getfile(fp) 

FILE 拿 fp; 

{ 

int wl,wl0,c ； 

UBYTE 1[MAXLINB*2 ]； /* MAXLINE > Xwidth »/ 

UBYTE s[MAXLINE*2]; 

bl=wl=newline{BOL,EOL) ； /* 最初に 1 行分を手に入れる 

under_print ファイル « み込み中…"）； /* 時閫の掛かる作業の時はメッセージを出す */ 

*a = *¥0* : /• 前からの繰り越しはなし */ 

while い feof(fp)) { 

fgeta(l, MAXLINE ,fp) : /* 逋 当な長さだけ狭み出す */ 

c = strlen( 1 ) : 

if (lt(c = strlen(l) -1)]== In，} { /* 最後が改行なら ， ▼’ にする */ 

l 【 c++】 = Kaigyou >> 8; 
l[c++] = Kaigyou & 0xff; 

lie] = •¥0*; /* 文字列終了も忘れすに */ 

} 

strcat(a,l ) ； /* 前からの繰り越しの後に加える */ 

/* 注 ： MAXLINE > Xwidth だから、 3 の中には必す 1 行分以上の文字列が入っている */ 


11 

12 

extern 

int 

hi ； 

/* 

13 

extern 

int 

cl; 

/* 

14 

15 

extern 

int 

free line; 

/* 

16 

extern 

int 

full_flag; 

/* 

17 

18 

extern 

UWORD kinsetzen [】； 

19 

20 

/* 第 i 

回目 

t */ 



未使用の行リストの先頭 */ 

空行がなくなった時用のフラグ */ 

/* 禁則文字のセット */ 



るて丨 
け つ！ 
分取い 
りをな 
切/号が 
を**行 
分る行空 
行めのろ 
1 S 次も 

拿本拿零 

/ // / 


る 

み 



なブる 
が一作 
定才を/ 
指でル# 
の新ィぞ 
名更アだ 
ルルフ変 

v v くか 

ア アしん 
フフ新な 

本 本拿拿 

/ / / / 
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kinsoku(c)))) { /* 1 行分完了 */ 

/* 残りを t に入れる */ 

/* 文字列の終わり */ 


if ((w >= Xwidth-1) II 

{( w >= Xwidth-2) && 
strcpy(t,4s[qq0]) 
s[qq0] = ( ¥0 '； 
return(qq0 )； 

} 

switch(c) { 

case »¥t» : /* タブの 処理は面倒な のだ */ 

w = (w+9) & 0xfff8 ； 
break ; 

case Kaigyou: /拿改行マーク 81A5H */ 

strcpy(t ,4.s[qq ]) ； 

s[qq] = »¥0* ； /* 当热、 1 行分完了 */ 

return(qq ) ； 

default : 

if (c2) { /* 全角 */ 

w ♦= 2 ； 


else 


w ++； 


/* 半角 */ 


break ； 

/本 endswitch */ 


/* 全画面を書き直す */ 
flush ⑴ 

UWORD1; /* 表示を始める行 */ 


unsigned int i; 

insert_cut_all ()； 
flush0(0,hl=1 )； 


*/ /» そのうちわかる */ 

/* hi を変更していることに注意 */ 


/* 指定行から下を害き直す */ 
flu8h0(y,l) 

int y ； /* 書き直し開始位 **/ 

UWORD 1 ； /* 害き直し関始行： 最終 行 （ bl) ではないこと */ 

{ 

/* flush_finish = 0 ； */ /* そのうちわかる */ 

for(；y < Ywidth-3 ； y++) { 

flu3h_lline(y,txt(l))；/» 1 行表示 */ 

1=next(l )； 

if (1==EOL) { /* 最終行に突き当たった */ 

B_PRINTr¥xlb[0J M )； f* 力ーソル位！！から最後までクリア */ 

break ； 

} 

if (vz_interrupt()) { 

return ； . 


*/ 

/* 


flush finish 


/* そのうちわかる */ 
/* そのうちわかる */ 


/* 1 行だけ y の位置に表示する */ 
fluah_llme(y ,s) 
int y; 

UBYTE *s ； 


locate(0,y); 

B_PRINT("¥xlb[0K") ； /* 1 行分クリアする */ 

B_PRINT(s ) ； 

どひ 一， B_PRINT と printf とでは、速度がぢえんぢえん違うがな。 
printfr%s¥xlb[0K M ,txt(l)) ； */ 


mt c,cl t c2; 

int w; /* 表示された壜合の桁数を数える */ 

qq = 0; 
w ~ 0 ； 

whiled) { 

qq ® = qq ; 

c2 = 0; 

if ((c = cl=s[qq++]) == *¥0* ) { 

京 t = *¥0 * ； 

return(qq0 )； 

} 

if (i9kanji(cl)) { /* 漢字の 1 バイト目か */ 

if ((c2 = s[qq++]) == *¥0* ) error("insert_cut(1)：odd code"}; 
if (iskanji2(c2)) { 

c = ((cl << 8) | c2) & 0xffff ； 

/* c はシフト J I S コード */ 

J else l 

error("insert_cut(2):odd code ")； 


/* 文字列が終わった */ 
/* 余りは無し */ 
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123 

124 
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128 
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136 

137 
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141 
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143 
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U スト4 


sub.c 


1 : #include 
2: #include 
3: #include 
4 : #include 
5 : #include 


く stdio.h 〉 
<basic0.h> 
<iocslib.h> 
<conio.h> 
<cla8s *h> 


= 合 
C2A 
，る 
« h す 
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で 

字 
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= C 0 0 0 

C 右右右 

拿本 0 1 2 


や 
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►実際，娘に「電子 j という名を付けたら；その子が物心ついたとき，親はタダじやすま 
ね一だろうなと思う僕。 岩田大 （18) 大阪府 






return(0); 


/* ビープ音を鳴らす */ 
bell い 
{ 

putchar( * ¥007 ') ; 


error(s) 

UBYTE *8 ； 

{ 

bell(); 

under_print(a )； 
key_empty ()； 
getch() : 
under_blanc ()； 


finclude 

iinclude 


”e.h" 

"extern.h" 


/* コントロール行に表示する本 / 
under_print(s) 

UBYTE - * 8 ； 

{ 

B_CONSOL{0,0,Xwidth-l,Ywidth-2 )； 
locate(0,Ywidth-2 )； 
B_PRINT("¥xlb[0K ")； 

B_PRINT(s )； 


/* コンツールを切り直す */ 
/* 1 行クリア */ 


/* コントロール行を消す */ 
under_blanc() 


under_print {"") ； 

B_CONSOL < 0,0, Xwidth- 1, Ywidth-4 )； 


/* コンソールを楣準状態にする */ 


/* 全角文字 c が禁則文字かどうかをチェックする */ 

/* ただし手抜きをしてあるので、「や（などには対応していない */ 
kmsoku(c) 

UWORD c ； 

{ 

int i ; 

UWORD w ； 


l=w; 

while(w = kinsetzen[ i4-4])( 

if (w == c) return(1 )； 


/* キーバッファをクリアする */ 
key_empty() 

{ 

KFLUSHIO(0xff); /* key buff empty 拿 / 


/* データを 無条件に ダンブする */ 

/* ファイル名は " core", 場所はカレントディスクのカレントディレクトリ */ 
core dump() 

( 

UWORD i; 

FILE 韋 core_fp, 拿 target_fp; 
core fp = fopen{"core","w ")； 

if (core_fp == NULL) error ( M コアダンプできない ！">; 
for(i=0；i < MaxTextLine;i++) { 

/* データ、行 番号、 W へのポインタ、後へのボインタ */ 
fprintf(core_fp, M X-*s %d %d Xd¥n", 

Xwidth+3,txt(i),i ， before け） ,next(i)); 

) 

fcloae(core_fp); 
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value.c 


finclude 
finclude 
参 include 
finclude 
參 include 
finclude 


<8tdio.h> 

<basic0•h> 

<iocalib.h> 

<conio.h> 

<class.h> 

••e.h" 


struct LINE buf f 【 MaxTextLine 】；ft データ本体拿 / 


10 

FILE <fp0 ； 




/* ファイル 構 * 体への ボイン 

夕 V 

11 

UBYTE filename0[MAXLINE ]； 

/* ファイル名 */ 


12 







13 

int cx,cy; 

tt 

力 - 

- ソル 位置 */ 


14 

int cxk; 

/* 

その行の #! 文字目にいるか（全角 / 半角/タブがあ 

15 







16 

UVORD fl ； 



/* 

first line リストの先 ® の行 番号 

*/ 

17 

UWORD bl ； 



/* 

bottom line リストの 最丨 金の行 番号 

*/ 

18 







19 

UWORD hi ； 



パ 

home line 画面一番 上の行 番号 */ 


20 

UWORD. cl ； 



/* 

current line 現在軀 集中の行 番号 

*/ 

21 







22 

UWORD free_line ； 



/* 未使用の行リストの先頭 */ 

23 

int full_flag 

=0; 


/* 

空行がなくなった 畤 用の フラグ */ 


24 







25 

UWORD kinaetzen[]= 


/* 

禁明 文字のセット */ 


26 



» » 

t 



27 

， J ’ ， 9 1 9 P 9 

)•. • 

} * 

, '] 

> ，鱗， 

» t 


28 

'* ’ • # い ’〆 

う ’ •’ 



> 


29 

* r ’ ，’イ ’》’ 

ゥ ’》 * 

X 9 

，•ォ 

1 


30 

’ つ ’ 》 * ツ ’ • 






31 

• や ， ， • 冷，， ， 

よ •， 





32 

• ヤ， ，•ユ 1 バ 

a •, 






►アナログジョイスティックのメカの 動きは，まさに一級品，ゲームをしなくても觔かし 
ているだけで最高！みんなも買おうね！ 古川英治（22> 青森県 
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if ((r = free_line) != EOL) ( /* r==EOL な 

free_Iine = next(free_line )； /* 

before(r> = m ； 
next(r) = a ； 

if (m != EOL) next(m) = r ； 
if (a •= EOL) before(a) = r ； /拿 
*(txt(r)) = ， ¥0 ，； /* 

if (a == fl){ 

fl=r: /* 後が fl な 


if (a == hi)( 

hi=r ； /* 後が hi なら新しい行が hi になる */ 

} 

if (m == bl){ 

bl=r ； /* 前が bl なら新しい行が bl になる */ 


return(r )； 


/*1 行を未使用にする */ 
oldline ⑴ 

( 

UWORD m,a; 

m = before(1 )； 

a = next(1) ； 

«(txt(l))= *¥0* ； 

if (1==fl){ 
fl=a ； 

) 

if (1==hi){ 
hi=a ； 

} 

if (1==bl){ 
bl=m ； 


/* 自分を抜いてリンクする */ 

if (m != EOL) next(m) : a; /* 的の後を、自分の後にする */ 

if (a != EOL) before(a) = m ； /* 後の前を、自分の前にする */ 

before^ free_line) =1; 
next( 1 )=free_line ； 
before ⑴ =EOL ； 

free_line =1 ； 自分を空行の先 K にする */ 


/* 空行を集める：先頭は free_line にする */ 

/* 若干の問題あり：テキストの中には空行の物もあるので（たとえば bl >、 
初期化以外の時の使用には注意のこと */ 

/* 渠まった空行の数を返す */ 
collect_free_line() 

{ 

UWORD i.last ； 
int n ； 

free_line = EOL; 


/* 念のためデータを空にしておく */ 

” 先賬行だったなら自分の後が先賬行となる */ 

/* hi だったなら自分の後が hi となる */ 

パ最終行だったなら自分の前が最終行となる */ 


for(n = i = 0；1 < MaxTextLine;i++ > 
if (Mtxt(i)) 
n++; 


: >¥0') { 


/* 

/* 

し line == EOL) { 


/* 

last = f ree_line = 

i ； 


before(free_line) 

=EOL ； 


next(last) = i; 
before(i)=last; 
last = i ; 


/* 


finclude 
♦include 
♦include 
#include 
#include 
参 include 
finclude 


<stdio.h> 
<basic0.h> 
<iocslib.h> 
<conio.h> 

く class.h> 
"e.h" 

"extern.h" 


い 1 の次の行番号を返す 
getnext( 1 ) 

UWORD 1 ； 

{ 

UWORD i ； 


次の行が無かった 6 新しく作る */ 


if ((i = next(l)) != EOL) return(i); 
if ((i = new1ine(1,EOL)) == EOL) { 

full_flag =1; 


bell() 


next ⑴ =i; 
return ⑴； 


/* 次があるのならそれを返す */ 

/* ぎよ 一！ 空いてる行がない */ 

/* ちゃんとリンクしておく */ 


n 前が m で後が a の行を新しく作り、その行番号を返す */ 
newiine(ro,a) 

UWORD m,a ； 


U スト8 line.c 
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33 ： * ▼ *,0 
34 ： }； 

3*5 • 

36! / •第 1 回目 t */ 
37 ： 
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►欲しいゲームの条件〇 1) 1時間以上のめり込まない。 2) スカツとすること。 3) 画面 
の隅に「受験まであと〇日 j と表示されること。 4) デイスクアクセス中に英単語を表示し 
てくれる。 佐藤能久 （18) 大阪府 
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trap #15 
clr.b $e8«i00d 

moveq.l #$81,d0 
roove.l d7,al 
trap #15 
dc.w $ff0O 


• SRAM WRITE DISABLE 

• B 一 SUPER 


t SRAM WRITE DISABLE 
* B 一 SUPER 


dc.b •ブレークキービットをねかせました •,13, 10,0 

dc.b •リザーブエリア（霧 ED005B 〜 SEDaeFF) を初期{匕しました • M3,lO f 0 

dte.b •ブログラムエリア <$ED01 ⑽ -$ED3FFF> を初期(匕しました • M3.1O.0 

dc.b •SRAM DISC エリアけ EDO406-，ED3FFn を娜ヒしまレた， M3,10,O 
dc.b •リザーブエリア以 »( 奪日) 0e5B-$KD3FF1M を初期化しました • *.13,10.0 
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これらのプログラムは「電脳倶楽部8月号」にも収録されています。 


loop: 

nove.b (a0)4»(a2)^ 


ret: 

aove.i isedeiee.Meoeo • bch Bocrr address 
RAM BOOT ADCRBS9 
TYPE 


■ove.i *$«i0iee f i«deei0 • ram Boon 
BOve.w flbeec.todooie 拿 boot typ 
aove.b #$02 f $ed0e2d • SRAM = F 



H WRITE DISABLE 


jmp $ed0104 


sap: 

dmA 1 
mem \： 

dc.b »BREAK BIT CHECKER を組み込み豪した， M3,10 
dc.b • By Y.MiyajiaaMS, 10,0 

m2: 
dc.b 
dc.b 


bra main 

sspZ： 

dB.l1 

dc.b' •ブトクビットお丄び•ウイルスのチェックを行います • M3, 10,13,10,0 


bitjnen： 
dc.b 
wilnet : 
dc.b 


，ブレークビットをねか tf ました • M3,10.0 

あります • 


b •々イルスに»したコマンドを使用した可» 


d0-d7/a»-a6,-(«p) 


產 


II スト7 S - 闩 AM ZAPPER ソース LI スト 



nove.b (a2) t dB 
andi.b #$df,dO 
coqj.b t'B* f d0 
beq break-bit 
• •R •，み） 

f , P , ,d0 


pro* 

破， D、d 


S* b 

Sq' 

cmp.b t'A'.dO 
beq ail 

bra help 

break^bit: 

andi.b 秦， 7f •澹 ed001c 

moveq.l $tO3,d0 
noveq.X #0,(11 

trap #15 


h^ P 


rkjne«,a 
121 ，d0 


^.1 «03，c 
iq.l #0,dl 
> #15 


>scd0ei< 

,d0 


lea 


#$a4,d0 

$ed005b t a0 

reajnes,al 


r f f $ed001c 

I3,d0 


ft STACK 
>a WRITE 


POIhTTER 
: BNABLE 



スイッチを取り込む 
英大文字にする 

ブレークキービプトだけをねかせる 
リザーブエリアを刪 trr る 
ブログ■ラムエリアを初期 frt •る 
SRAMDISK エリアを1««(匕する 
リザーブエリアから後ろ •t^rwwtr る 


* ブレークキービットをねかる 


1 ■リザーブエリア失班!アドレス 


* ブレ_クキービ7卜をねかせる 


BREAK BIT CHECKER ソースリスト 


| NURSE Vcr 1.00 

^ 1989/06/24 

^ By Y.Miynjimft 

moveq.l #$81, d0 
clr.l al 
trap #1S 
movc.l dOtsap 

■ove.b «$3U$«8e00d 


movo.w (a0),(a2) 

noveq.l #$21,d0 
lea nesl,al 
tr&p #15 

bra ret 

/ith doctor: 
lea ted0900 f a2 

■ove.w #$07fe,ted0ie2 

lea with f aO 
nove.l <aB)4 r (a2)4> 
inove.w (a0),(a2) 

noveq.l #$21 t d0 
lea ne82 t al 
trap #15 


• SRAM WRITE ENABLE 

• DOCTOR.R が當粧しているか 


keep： 

lea 




■ J スト 8 


103: if (n) [ /* 何かあつた */ 

104 : next(last) = EOL ； 

105: } 

106: return(n )； 

107: } 

108 ： 


S-R AM チェ…クプログラム 



bbbbbbbb 
dc.dc.dc.dc.dc.clc.dc. clc. 


^ I 加 

公 iISKi 

1C1C 

IL J Li 

sllrss i lllrl ilF * 1 


►今回の出張は予想以上に長く， Oh ! X を出張先で買うはめになりました。ところが田舍ゆ 
え，置いてある店がなく， Oh ! Xl 冊を探して本屋のハシゴをするはめになりました。まさ 
しく 「 Oh ! X を探して三千里」でありました。 瀬谷裕 （29) 埼玉県 
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aoveq.l #$8l t d6 
olr.l al 
trap #15 
lea Mp2(po),a9 


move. 

wave* 


•b #t31,$e8eedd 


bclr.b $l 9 $edmc 
beq akip 


拿 SRAM WRITO G 
拿 BREAK BIT CH 



l«a KilAM(po) f &l 

■ov«q.X #$2l,d0 t B PKIKT 

trap #15 


(»p)4,d0-d7/a0-.a6 


リスト 9lS-RAM ZAPPER ダンプリスト 


0000 

48 

55 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


9D 

0008 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

03 

A0 


A3 

0010 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0018 

00 

00 

00 

0C 

00 
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00 

00 


0C 

0020 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0028 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0030 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0038 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0040 

70 

81 

93 

C9 

4E 

4F 

2E 

00 


18 

0048 

13 

FC 

00 

31 

00 

E8 

E0 

0D 


15 

0050 

52 

8A 

10 

1A 

4A 

00 

67 

00 


B7 

0058 

00 

C4 

B0 

3C 

00 

20 

67 

F2 


29 

0060 

B0 

3G 

00 

09 

67 

EC 

B0 

3C 


34 

0068 

00 

2F 

67 

0A 

B0 

3C 

00 

2D 


B9 

0070 

67 

04 

60 

00 

00 

E6 

10 

12 


D3 

0078 

02 

00 

00 

DF 

B0 

3C 

00 

42 


(JF 

SUM ： 

36 

8F 

1A 

4E 

5F 

Al 

9F 

5C 

A4CA 

0080 

67 

IE 

B0 

3C 

00 

52 

67 

34 


5E 

0088 

B0 

3C 

00 

50 

67 

50 

B0 

3C 


DF 

0090 

00 

44 

67 

6C 

B0 

3C 

00 

41 


44 

0098 

67 

00 

00 

82 

60 

00 

00 

BC 


05 

00A0 

02 

39 

00 

7F 

00 

ED 

00 

1C 


C3 

00A8 

70 

03 

72 

00 

4E 

4F 

43 

F9 


BE 

00B0 

00 

00 

02 

A0 

70 

21 

4E 

4F 


D0 

00B8 

60 

00 

00 

90 

02 

39 

00 

7F 


AA 

00C0 

00 

ED 

00 

1C 

70 

03 

72 

00 


EE 

00C8 

4E 

4F 

30 

3C 

00 

A4 

41 

F9 


E7 

00D0 

00 

ED 

00 

5B 

43 

F9 

00 

00 


84 

00D8 

02 

C3 

61 

62 

60 

6C 

02 

39 


8F 

00E0 

00 

7F 

00 

ED 

00 

1C 

70 

03 


FB 

00E8 

72 

00 

4E 

4F 

30 

3C 

3E 

FF 


B8 

00F0 

41 

F9 

00 

ED 

01 

00 

43 

F9 


64 

00P8 

00 

00 

02 

F8 

61 

40 

60 

4A 


45 

SUM ： 

53 

3E 

6C 

5F 

DC 

18 

AE 

C? 

D396 

0100 

02 

39 

00 

7F 

00 

ED 

00 

1C 


C3 

0108 

30 

3C 

3B 

FF 

41 

F9 

00 

ED 


CD 

0110 

04 

00 

43 

F9 

00 

00 

03 

2F 


72 

0118 

61 

24 

60 

2E 

02 

39 

00 

7F 


CD 

0120 

00 

ED 

00 

1C 

70 

03 

72 

00 


EE 

0128 

4E 

4F 

30 

3C 

3F 

A4 

41 

F9 


26 

0130 

00 

ED 

00 

5B 

43 

F9 

00 

00 


84 

0138 

03 

66 

61 

02 

60 

0C 

42 

18 


92 

0140 

51 

C8 

FF 

FC 

70 

21 

4E 

4F 


42 

0148 

4E 

75 

42 

39 

00 

E8 

E0 

0D 


13 

0150 

70 

醜 

22 

47 

4E 

4F 

42 

80 


B9 

0158 

4E 

4A 

70 

21 

43 

F9 

00 

00 


65 












リスト 10 

BREAK BIT CHECKER う 

0000 

48 

55 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


9D 

0008 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02 

30 


32 

0010 
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00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

0018 

00 

00 

00 

10 

00 

00 

00 

00 


10 

0020 

00 

00 

00 
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00 
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00 

00 
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00 


00 
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00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 
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00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 
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70 

81 
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4F 

23 

C0 


CD 

0048 

00 

00 

00 

BA 

13 

FC 

00 

31 


FA 
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00 
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B0 

0D 

0C 

B9 

B7 

81 
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42 

0D 

00 

ED 

04 

00 

67 

1C 
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45 

F9 

00 

ED 

01 

00 

61 

3A 


C7 

0068 

41 

F9 

00 

00 

00 

B2 

34 

90 


B0 

0070 

70 

21 

43 

F9 

00 

00 

00 

BE 


8B 

0078 

4E 

4F 

60 

40 

45 

F9 

00 

ED 


68 

SUM ： 

3E 

2D 

16 

B3 

B7 

AF 

D8 

33 


E80A 

0080 

09 

00 

61 

IE 

33 

FC 

07 

FE 


BC 

0088 

00 

ED 

01 

02 

41 

F9 

00 

00 


2A 

0090 

00 

B4 

24 

D8 

34 

90 

70 

21 


05 

0098 

43 

F9 

00 

00 

00 

F7 

4E 

4F 


D0 

00A0 

60 

1A 

41 

F9 

00 

00 

01 

42 


F7 

00A8 

43 

F9 

00 

00 

02 

30 

93 

C8 


C9 

00B0 

20 

09 

53 

80 

14 

D8 

51 

C8 


01 

00B8 

FF 

FC 

4E 

75 

23 

FC 

00 

ED 


CA 

00C0 

01 

00 

00 

ED 

00 

0C 

23 

FC 


19 

00C8 

00 

ED 

01 

00 

00 

ED 

00 

10 


EB 

00D0 

33 

FC 

B0 

00 

00 

ED 

00 

18 


E4 

00D8 

13 

FC 

00 

02 

00 

ED 

00 

2D 


2B 

00E0 

42 

39 

00 

E8 

E0 

0D 

22 

79 


EB 

00E8 

ee 

00 

00 

BA 

70 

81 

4B 

4F 


48 

00F0 

FF 

00 

4E 

75 

4E 

F9 

00 

ED 


F6 

00F8 

01 

04 

00 

00 

00 

00 

42 

52 


99 

SUM ： 

97 

D4 

67 

EC 

7F 

DA 

7F 

85 


DB47 


0160 

0168 

0170 

0178 

01 

E0 

FF 

20 

32 

0D 

00 

5A 

4E 

70 

0D 

41 

4F 

81 

0A 

50 

42 

22 

53 

50 

39 

47 

52 

45 

00 

4E 

41 

52 

E8 

4F 

4D 

20 


33 

E4 

49 

12 

SUM ： 

45 

G9 

4£ 

21 

9D 

33 

49 

48 

A47G 

0180 

56 

65 

72 

20 

31 

2E 

30 

31 


0D 

0188 

20 

42 

79 

20 

59 

2E 

4D 

69 


38 

0190 

79 

61 

6A 

69 

6D 

61 

0D 

0A 


92 

0198 

BE 

67 

97 

70 

96 

40 

09 

5A 


35 

01A0 

41 

50 

20 

5B 

83 

58 

83 

43 


AD 

01A8 

83 

62 

83 

60 

5D 

0D 

0A 

09 


45 

01B0 

2F 

42 

09 

83 

75 

83 

8C 

81 


02 

01B8 

5B 

83 

4E 

83 

4C 

81 

5B 

83 


5A 

0100 

72 

83 

62 

83 

67 

82 

BE 

82 


03 

01C8 

AF 

82 

F0 

82 

CB 

82 

A9 

82 


IB 

01D0 

B9 

82 

E9 

0D 

0A 

09 

2F 

52 


C5 

01D8 

09 

83 

8A 

83 

55 

81 

5B 

83 


4D 

01E0 

75 

83 

47 

83 

8A 

83 

41 

28 


38 

01E8 

24 

45 

44 

30 

30 

35 

42 

81 


05 

01F0 

60 

24 

45 

44 

30 

30 

46 

46 


F9 

01F8 

29 

82 

F0 

8F 

89 

8A 

FA 

89 


C0 

SUM ： 

D0 

5E 

6B 

F5 

32 

66 

BB 

9F 

A1EC 

0200 

BB 

82 

B7 

82 

E9 

0D 

0A 

09 


7F 

0208 

2F 

50 

09 

83 

76 

83 

8D 

83 


14 

0210 

4F 

83 

89 

83 

80 

83 

47 

83 


AB 

0218 

8A 

83 

41 

28 

24 

45 

4 4 

30 


53 

0220 

31 

30 

30 

81 

60 

24 

45 

44 


IF 

0228 

33 

46 

46 

46 

29 

82 

F0 

8F 


2F 

0230 

89 

8A 

FA 

89 

BB 

82 

B7 

82 


0C 

0238 

K9 

0D 

0A 

09 

2F 

44 

09 

53 


D8 

0240 

52 

41 

4D 

20 

44 

49 

53 

4B 


2B 

0248 

83 

47 

83 

8A 

83 

41 

28 

24 


E7 

0250 

45 

44 

30 

34 

30 

30 

81 

60 


2E 

0258 

24 

45 

44 

33 

46 

46 

46 

29 


DB 

0260 

82 

F0 

8F 

89 

8A 

FA 

89 

BB 


52 

0268 

82 

B7 

82 

E9 

0D 

0A 

09 

2F 


F3 

0270 

41 

09 

83 

8A 

83 

55 

81 

5B 


0B 

0278 

83 

75 

83 

47 

83 

8A 

83 

41 


93 

SUM ： 

9F 

IB 

5F 

5D 

50 

A7 

EF 

65 

E2FE 

0280 

88 

G8 

8D 

7E 

28 

24 

45 

44 


30 

0288 

30 

30 

35 

42 

81 

60 

24 

45 


21 

0290 

44 

33 

46 

46 

46 

29 

82 

F0 


E4 

0298 

8F 

89 

8A 

FA 

89 

BB 

82 

B7 


19 

02A0 

82 

E9 

0D 

0A 

20 

82 

C8 

82 


6E 

02A8 

A8 

81 

41 

82 

A2 

82 

B8 

82 


4A 

'ブリスト 

0100 

45 

41 

4B 

20 

42 

49 

54 

20 


F0 

0108 

43 

48 

45 

43 

4B 

45 

52 

20 


15 

0110 

82 

F0 

91 

67 

82 

DD 

8D 

9E 


F4 

0118 

82 

DD 

82 

DC 

82 

B5 

82 

BD 


33 

0120 

81 

42 

0D 

0A 

09 

09 

09 

42 


37 

0128 

79 

20 

59 

2E 

4D 

69 

79 

61 


B0 

0130 

6A 

69 

6D 

61 

0D 

0A 

00 

42 


FA 

0138 

52 

45 

41 

4B 

20 

42 

49 

54 


22 

0140 

20 

43 

48 

45 

43 

4B 

45 

52 


15 

0148 

26 

82 

F0 

20 

44 

4F 

43 

54 


DC 

0150 

4F 

52 

20 

82 

C6 

82 

C6 

82 


D3 

0158 

E0 

82 

C9 

91 

67 

82 

DD 

8D 


0F 

0160 

9E 

82 

DD 

82 

DC 

82 

B5 

82 


14 

0168 

BD 

81 

42 
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0A 

09 

09 

09 


B2 

0170 

09 

09 

42 

79 

20 

59 

2£ 

4D 


Cl 

0178 

69 

79 

61 

6A 

69 

6D 

61 

OD 


FI 

SUM ： 

7E 

84 

9A 

74 

37 

CD 

F8 

6E 

437B 

0180 

0A 

00 

60 

00 

00 

9A 

ee 

00 


04 

0188 

00 

00 

83 

75 

83 

8C 

81 

5B 


E3 

0190 

83 

4E 

83 

72 

83 

62 

83 

67 


95 

0198 

82 

A8 

82 

E6 

82 

D1 

81 

41 


A7 

01A0 

83 

45 

83 

43 

83 

8B 

83 

58 


77 

01A8 

82 

CC 

83 

60 

83 

46 

83 

62 


DF 

01B0 

83 

4E 

82 

F0 

8D 

73 

82 

A2 


67 

01B8 

82 

DC 

82 

B7 

81 

42 

0D 

0A 


71 

01C0 

0D 

0A 

00 

83 

75 

83 

8C 

81 


9F 

01C8 

5B 

83 

4E 

83 

72 

83 

62 

83 


89 

01D0 

67 

82 

F0 

82 

CB 

82 

A9 

82 


D3 

01D8 

B9 

82 

DC 

82 

B5 

82 

BD 

81 


0E 

01E0 

42 

0D 

0A 

00 

83 

45 

83 

43 


E7 

01E8 

83 

8B 

83 

58 

82 

C9 

8A 

B4 


72 

01F0 

90 

F5 

82 

B5 

82 

BD 

83 

52 


D0 

01F8 

83 

7D 

83 

93 

83 

68 

82 

F0 


73 

SUM ： 

79 

CC 

9E 

Cl 

0D 

1C 

80 

A9 

09F6 


02B0 

EA 

82 

CC 

8F 

EA 

8D 

87 

82 

47 

02B8 

E0 

83 

75 

83 

8C 

81 

5B 

83 

46 

0200 

4E 

83 

4C 

81 

5B 

83 

72 

83 

71 

02C8 

62 

83 

67 

83 

60 

83 

46 

83 

7B 

02D0 

62 

83 

4E 

82 

F0 

8D 

73 

82 

27 

02D8 

A2 

82 

DC 

82 

B7 

0D 

0A 

00 

50 

02E0 

83 

75 

83 

8C 

81 

5B 

83 

4E 

B4 

02E8 

83 

4C 

81 

5B 

83 

72 

83 

62 

85 

02P0 

83 

67 

82 

F0 

82 

CB 

82 

A9 

D4 

02F8 

82 

B9 

82 

DC 

82 

B5 

82 

BD 

0F 

SUM ： 

3E 

0F 

06 

59 

1A 

67 

0E 

D7 5A23 

0300 

0D 

0A 

00 

83 

8A 

83 

55 

81 

7D 

0308 

5B 

83 

75 

83 

47 

83 

8A 

83 

AD 

0310 

41 

28 

24 

45 

44 

30 

30 

35 

AB 

0318 

42 

81 

60 

24 

45 

44 

30 

30 

30 

0320 

46 

46 

29 

82 

F0 

8F 

89 

8A 

C9 

0328 

FA 

89 

BB 

82 

B5 

82 

DC 

82 

55 

0330 

B5 

82 

BD 

81 

42 

0D 

0A 

00 

CE 

0338 

83 

76 

83 

8D 

83 

4F 

83 

89 

E7 

0340 

83 

80 

83 

47 

83 

8A 

83 

41 

9E 

0348 

28 

24 

45 

44 

30 

31 

30 

30 

96 

0350 

81 

60 

24 

45 

44 

33 

46 

46 

4D 

0358 

46 

29 

82 

F0 

8F 

89 

8A 

FA 

?D 

0360 

89 

BB 

82 

B5 

82 

DC 

82 

B5 

10 

0368 

82 

BD 

81 

42 

0D 

0A 

00 

53 

6C 

0370 

52 

41 

4D 

20 

44 

49 

53 

4B 

2B 

0378 

20 

83 

47 

83 

8A 

83 

41 

28 

E3 

SUM: 

52 

66 

22 

DB 

A7 

I© 

CA 

2A EBD2 

0380 

24 

45 

44 

30 

34 

30 

30 

81 

F2 

0388 

60 

24 

45 

44 

33 

46 

46 

46 

12 

0390 

29 

82 

F0 

8F 

89 

8A 

FA 

89 

C0 

0398 

BB 

82 

B5 

82 

DC 

82 

B5 

82 

09 

03A0 

BD 

81 

42 

0D 

0A 

00 

83 

8A 

A4 

03A8 

83 

55 

81 

5B 

83 

75 

83 

47 

76 

03B0 

83 

8A 

83 

41 

88 

C8 

8D 

7E 

2C 

03B8 

28 

24 

45 

44 

30 

30 

35 

42 

AC 

03C0 

81 

60 

24 

45 

44 

33 

46 

46 

4D 

03C8 

46 

29 

82 

F0 

8F 

89 

8A 

FA 

7D 

03D0 

89 

BB 

82 

B5 

82 

DC 

82 

B5 

10 

03D8 

82 

BD 

81 

42 

0D 

0A 

00 

00 

19 

03E0 

00 

70 

00 

26 

00 

22 

00 

1C 

D4 

03E8 

00 

22 

00 

28 

00 

00 

00 

00 

4A 

03F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

03F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

25 

84 

62 

EG 

73 

B3 

3F 

74 8A44 


0200 

8E 

67 

97 

70 

82 

B5 

82 

BD 

72 

0208 

89 

C2 

94 

5C 

90 

AB 

82 

AA 

A2 

0210 

82 

A0 

82 

E8 

82 

DC 

82 

B7 

23 

0218 

81 

42 

0D 

0A 

00 

00 

48 

E7 

09 

0220 

FF 

FE 

70 

21 

43 

FA 

FF 

64 

2E 

0228 

4E 

4F 

70 

81 

93 

C9 

4E 

4F 

87 

0230 

41 

FA 

FF 

54 

20 

80 

13 

FC 

3D 

0238 

00 

31 

00 

E8 

E0 

0D 

08 

B9 

C7 

0240 

00 

07 

00 

ED 

00 

1C 

67 

08 

7F 

0248 

43 

FA 

FF 

79 

70 

21 

4E 

4F 

E3 

0250 

70 

03 

72 

00 

4E 

4F 

4A 

39 

05 

0258 

00 

ED 

00 

FF 

67 

0E 

43 

FA 

9G 

0260 

FF 

84 

70 

21 

4E 

4F 

42 

39 

2C 

0268 

00 

ED 

00 

FF 

4C 

DF 

7F 

FF 

95 

0270 

00 

08 

00 

22 

00 

0A 

00 

1A 

4E 

0278 

00 

0C 

00 

0A 

00 

06 

00 

3E 

5A 

SUM ： 

5A 

F9 

7A 

4D 

29 

64 

39 

87 9A74 

0280 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0288 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0290 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0298 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02A0 

00 

00 

00 

60 

00 

00 

00 

00 

00 

02A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 

00 

02B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02C0 

00 

00 

00 

ee 

00 

00 

ee 

00 

00 

02C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 

02D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

00 

ee 

00 

00 

ee 

00 

00 

00 0090 
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BASIC 


x-bas i c ブロクラミンク mmms ) 


関数を作ってみよう 

Izumi Daisuke 泉大介 

だんだんと‘‘プログラミングへの招待”も実践編に入っていきます。今月は，受け取 
った材料を決められたとおりに処理して製品にする「関数」を扱います。サンプルプ 
ログラムやマニュアルをよく見て確認していってください。 


さて， X-BASIC に触れてみた感想はいかがです 
力、。前回は， X-BASIC は数式を計算できること，変 
数とは数値を入れておく箱のようなものであること， 
そして，変数に数を入れる方法，数式の中でも変数 
を使えることを勉強しました。 

先月紹介した変数は，数を入れておくための数値 
変数でした。数値変数には整数を入れておく整数型 
の変数と，実数を入れておく実数型の変数がありま 
した。整数型の変数を使うには， 
int a 

のようにして，整数を入れることができる a という名 
前の箱を用意します。実数型の変数を使うには， 
float f 

のように宣言します。覚えていらっしゃいますか。 

さて今月は， X-BASIC で扱えるもうひとつのデ 
ータ，「文字列」についてやることにしましよう。 


文字列を扱う 


文字列は画面に「キーを押してください」などと 
メツセージを表示するときに使います。 X-BASIC 
では「”」でメ ツ セージを〈くれば，それは文字列とし 
て扱われます。 「Hello !」という文字列を作りたけれ 
ば， 

“Hello!” 

とすればいいわけですね。 

文字列は，数値と同じように Print 命令で画面に表 
示することができます。 
print “Hello!” 

とやってみてください。両端につけた「”」が省かれ 
て，画面に 
Hello! 

と表示されましたね。 

では次に，ちょっとした実験をしてみましょう。 
print 1 
print “1” 

という2つの命令を実行してみてください。どうな 
りましたか。 「print 1」で表示された 「lj の前には 
スペースがありますが， 「print “1”」で表示された 


「1」の前にはスペースがありませんね。 「print 1」で 
表示されたのは数値の1です。したがってその左に 
は，符号を表示するためのスペースが空いているの 
ですが， 「print “l”j で表示されるのは文字列の「1」 
ですから，符号がないわけです。 

数値を入れる数値変数があるように，文字列を入 
れる文字列変数が X-BASIC には用意されています。 
数値変数と同じように，文字列変数もまず文字列を 
入れる箱を用意し，それからこの箱を使うという方 
法になります。まず， 
str s 

で文字列を入れる箱 s を用意します。 「str」 は string 
(文字列の意）を略したものです。 
s= “Hello!” 

で文字列変数 s に 「Hello!」 という文字列を代入し， 
print s 

とすれば，画面に 「Hello!」 と表示されます。 

文字列変数には，代入のほかに「+」演算が使え 
ます。これは文字列をつなげる働きをします。 

print Good Morning, + Friends 
とすれば画面には， 

Lrood Morning，Friends 

と表示されますし，先に文字列を代入した変数 s を 
使って， 

print s+ “Friends” 

とすれば(半角で)， 

Hello ! Friends 
と表示されます。 

もちろんつなげた結果を再び変数に代入すること 
も可能で， 

s=s+ tt Friends" 

とすれば s には “Hello! Friends” という文字列が代 
入されることになります。 

チ：！：ツクI 

1 ) 文字列は， “ XXXXX ” で表す 

2) str 変数名は，文字列変数を作る 

3) 文字列は print 命令で表示できる 

4) 「文字列+文字列 j は文字列を連結する 


文字列はその名のとおり文字 
の集まりです。 X-BASIC では 
全角文字も半角文字も ， 「”j 
でく くれば文字列となります。 


文字列変数に入る文字数は， 
デフォルトで半角32文字（全 
角文字なら16文字）となって 
います。もっと多くの文字を 
入れたい場合は， 

str a [ 〔文字数 〕] 
のように，変数宣言する必要 
があります。 
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便利なブラックボックス,関数 


関数を定義するとき，関数を 
使用するとき，いずれの場合 
も，関数名に続けて 「（J を入 
力してください。関数名と 
「（」が離れていると実行でき 
ません。 


X - BASIC で使うひととおりの変数が出そろった 
ところで， X - BASIC のプログラミングへじわじわ 
と入っていくことにしましよう。 

「関数」というのは，たとえていえば工作機械のよ 
うなものです。この機械に原料を与えれば，機械は 
あらかじめ決められたとおりに動いて，製品を作り 
出します。 X - BASIC はこのような工作機械，つま 
り関数を幾つも持っています〇’ 

たとえば 「 abs 」 という名前の関数は，数値を原料 
として受け取り，その絶対値を製品として作り出し 
ます 0 絶対値は absolute value といいますが ， abs 
はこの略だと考えれば覚えやすいでしよう。 

関数は， 

関数の名前（原料の受け口） 

という形をしています。 「 abs 」 を使うのなら， 
abs ( — 10) 

のように，機械の名前として 「 abs 」 を指定し，原料 
の受け口に「一10」を与えてやればいいのです 。 abs 
が作り出した製品を見たければ， 
print abs ( — 10) 

とします。なにを与えればなにが得られるの力、，そ 
れさえ押さえておけば，実際に中でなにが起きてい 
るのかは知る必要がありません。関数はブラックボ 
ックスとして扱うことができるわけです。 

機械の名前のことを「関数名」，機械に与える原 
料のことを「引数」（「ひきすう j と読む），その製品 
のことを「関数が返す値」，「戻り値」，あるいは「関 
数の値」と一般にいいますので，以後これにならう 
ことにします。 

関数の値は式の中で使うことができますので，関 



数が返す値を10倍して表示するなら， 
print abs (-10) * 10 

とすればいいことになります。また，関数の値はさ 
らに関数の引数として使うこともできます。 

チェック 2 

1 ) 関数とは工作機械のようなものである 

2) 関数は，「関数名（引数)」として使う 

3) 関数が返す値は式の中で使え，また関数の 
引数としても使うことができる 


自分専用の関数を作る 


X-BASIC では，すでに用意されている関数を使 
うだけではなく，自分で新しい関数を作り出して， 
それを使うことができるようになっています。「自分 
が欲しい機能を持った関数を，既存の関数を使って 
作り出す」ことができるわけです。出来上がった自 
作関数は，あらかじめ X-BASIC に用意されている 
関数と区別なく使用できます。 

例として，点 A ( xl ， yl ) と点 B ( x 2, y 2) 間の距離 
を値として返す関数 distance を作ってみましょう。 

A B 間の距離 L は三平方の定理より， 

L=V ( x 2- xl ) 2 + ( y 2— yl ) 2 
で求めることができます。 

これをプログラムにするとリスト1のようになり 
ます。 

40〜80行が関数 distance を作っているところです。 
自分で関数を作るときは，このように， 
func 関数名(引数) 

endfunc 

と書きます。関数 distance には，点 A の x ， y 座標と 
点 B の x ， y 座標が必要ですから，引数は4つありま 
す。複数の引数があるときは，「，」で区切って引数 
を並べることになっています。10行で関数 distance 
を呼び出していますが，このとき与えた実際の引数 
が順に xl ， yl ， に与えられます。 

あとはこれらの値をもとに，上の式に従って距離 
を求めればいいだけですね。50行で答えを入れる変 
数 d を用意し，60行で距離を計算します。 sqr とい 
うのは平方根を求める関数で，「ノ _ 」を計算するの 
に使います。また，ここでは累乗を使う代わりに同 
じ数を2回掛けています。70行の 「 return 」 は，関 
数が返す値を指定しているところです。計算した距 
離 d を返します。そして80行の 「 endfunc 」 で，関 
数 distance は終了です。 

40行以降の関数定義ですが，これは略式の書き方 
です。正確には， 
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■ J スト 1 


func int distance ( xl ; int ， yl ; int ， 
x 2; int , y 2; int ) 

と書きます。関数名の前に，この関数が返す値の型 
を，引数の後ろには「；」に続けてその引数の型を書 
くのが正確な書き方です。型が int (整数）の場合は 
省略できるようになっているのです。引数を小数 
で受け取りたい場合や，答えを小数で返したい場合 
には，正確な書き方に従って関数を定義しなければ 
なりません。 

関数 distance が整数の引数を受け取り，小数の答 
えを返すようにしたいなら， 

func float distance ixl ， yl ， x 2， y 2) 

と 40 行を書き換えることになります。では，このよ 
うに書き換えて，（0,0)と（100,10 0) の距離を求めて 
みてください。 

チェック 3 

1 ) X-BASIC では，自分で新しい関数を作る 
ことができる 

2) func 型関数名（引数)〜 endfunc で関数 
を定義する 


自作関数を支えるアイテムたち 


自分で関数を作るには，必要な処理を繰り返した 
り，条件によって処理を分けたりする必要がありま 
す。 BASIC にはフ。ログラムの流れを自由に変えるた 
めの専用命令が用意されています。ここでは X-BA 
SIC に備わっている，これらのアイテムを簡単なプ 
ログラムを作りながら紹介していきましよう0 
1. 決まった回数だけ繰り返す 

たとえば，1から50までの数の和を求める。この 
問題は私がソロバンを習い始めた小学生の頃，父か 
ら与えられました。最初は計算するたびに出る答え 
が違い，しかも一度として同じ答えが出ないという 
悲惨な状況だったことを思い出します。 

X - BASIC には決まった回数だけ繰り返しを行う 
「 for 〜 next 」 という命令があります 0 これは， 

チェック 4 

for 変数=初期値 to 終値 
命令 
next 

という書式で使い，「変数を初期値から終値までひ 
とっずつ大きくしながら， next までの命令を実行し 
なさい」という命令です。リスト2を見てください0 
これは，「変数 i を0から10までひとつずつ大き〈し 
ながら ， print i を実行する」という処理を行うプロ 
グラムです。 


10 print distance( 0, 0,100,100 ) 

20 end 
30 /本 

40 func distance( xl,yl,x2 , y2 ) 

50 int d 

60 d = sqr( {x2-xl)*(x2-xl) + (y2-y1)*(y2-yl)) 
70 return( d ) 

80 endfunc 


■ J スト 2 

10 int i 

20 for i=0 to10 
30 print i 
40 next 
50 end 


■ J スト 3 

10 int i, sum 
20 sum=0 

30 for i=l to 50 
40 sum = sum+i 
50 next 
60 print sum 
70 end 


1 から 50 までの合計を求めたいなら，まず答えを 
入れる変数を用意しておき， for 〜 next を使って数 
を足していけばいいですね。プログラムはリスト3 
のようになります。 

40行は先月も説明したように ， 「sum + i を sum に 
入れる」という意味で，こうして sum は i の値ずつ増え 
ていくわけです。最初 i は1ですから1が sum に加え 
られ，次に i が2になるので2が sum に加えられ，以 
下，1から50までが順に加えられていきます。 

この簡単なプログラムには，コンピュータでプロ 
グラムを書く際のエッセンスが詰まっています。1 
から50までの数の合計を求めなさい，といわれたと 
きに， for 〜 next を使えばいいと考えつくにはある 
程度の慣れが必要です。この連載を通してこのよう 
な考え方，センスを磨いていって〈ださい。 

2. 条件が成り立っている間繰り返す 

X - BASIC で繰り返しを行う際によく使うもうひ 
とつの命令があります。それは， 「 while 〜 endwhile 」 
です。これは， 

チェック 5 
while 条件 
命令 
endwhiie 

という書式で使います。条件を表すときは，「>， 
<，>=，<=，=，<>」が使われ，それぞれ数学で使 
う「>，<, $，=，本」を意味しています。「代入」 

と「等しい」が同じ「=」なので混乱するかもしれ 
ません。条件を書くところで 「= j が使われたら， 
それは「等しい」を意味します。最近のプログラミ 
ング言語では，「代入」と「等しい」に別の記号を使 


このように同じ命令をぐるぐ 
る回って繰り返すことを，ル 
ーブといいます。 
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うのが主流になっていますが， X-BASIC は BASIC 
の伝統にのっとって（？），同じ記号を使用してい 
ます。 

while はリスト4のプログラムのように使います。 
これは 「i が10より小さい間， i をひとつずつ増やしな 
さい」という意味になります。 

また，キーボードから1文字受け取る inkey$ を使 
って リスト5のようにすれば， スペース キーが押さ 
れるまで侍つプログラムになります。20行，30行は 
「inkey$ でキーボードから受け取った1文字がスぺ 
ースでない間，（なにもしないことを）繰り返す」と 
読んでください。 

3. 条件によって処理を分ける 

「変数 A が奇数なら“奇数です”と，偶数なら“偶 
数です”と表示したい」というように，関数を作っ 
ていく途中で条件によ；て処理を分けたいことは少 
なくありません。これをサポートするのが if 命令で, 
す。 

if は次のような書式で使います。 

チェック 6 

if 条件 then 条件が真の処理 else 偽の処理 


inkey $ は X - BASIC が用意して 
いる変数のひとつで，押され 
たキーが入っています。キー 
がまだ押されていない場合は, 
キーが押されるのを待って押 
されたキーを返します。 


ともっとたくさんの処理が書ける if の書式を持って 
います。 

この if の書式は次のとおりです。 

チェック 7 
if 条件 then { 

たくさんの，条件が真のときの処理 
} else { 

たくさんの，条件が偽のときの処理 


ある数の平方根を表示する関数， pr_sqrt を作って 
みましよう。 pr_s Q rt の引数が負の数だった場合には， 
最後に虚数を表す「 i」 をつけて表示することにしま 
す。リスト6を見てください。 

40〜110行が pr_sqrt 関数の定義です。 pr.sqrt は引 
数を x で受け取ります。もし受け取った引数 x が0 
以上の数なら，そのまま sqr 関数を使って平方根を 
求め，答えを表示します。 x が負の数だったら，80行 
で正の数に変換して平方根を求め，90行で 「i」 を表 
示します。80行の最後に「;」がついています力 5 ',こ 
れは print 命令に「表示したあと改行するな」と指示 
しています。このおかげで，平方根を表示したすぐ 
あとに， 「i」 を表示することができるのです。80, 

90行はまとめて， 

print sqr (一 x) ; i 
と書いてもかまいません。 

1行に書く if は見づらくなりがちです。できるだ 
け，たくさん書ける if を使うようにしましよう。な 
お，たくさん書ける if では，「（もし〜なら……，） 
そうではなくて，もし〜なら」という何重にも重ね 
た IF の処理を書くこともできます。 

これは， 


このように， if でたくさんの 
処理を書けるのは， X-BASIC 
の大きな特長のひとつです。 


先述した例なら， 

if a mod 2 =1 then print “奇数” else “偶数”と 
なるでしよう。 mod というのはある数で割った余り 
を値として返す演算子です。この場合， a を2で割った 
余りが1なら「奇数」，そうでなければ「偶数」と表 
示するわけです。 

この書式で使う if は，必ず1行で書かなければな 
りません。え〜！もっとたくさん書きたいとき 
はどうすればいいの？という声が聞こえてきそう 
ですね。安心してください。 X-BASIC は，ちゃん 


という書式で使用します。 

4. 複数の条件を判定する 

条件を書くときに，「もし〇〇で，しかも△△な 
ら j という条件や，「もし〇〇力％あるいは△△な 
ら j という条件を書きたいことがあります。 X-BA 
SIC は条件を 「andj や 「orj でつなぐことによつ 
てこれをサポートしています。「かつ」は rand」， 


チェック 8 
if 条件丨 then { 

条件丨が真の処理 
} else if 条件 2 then { 
条件2が真の処理 

} else { 

その他の場合の処理 
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/* フレンチ勘勘 
/* 

int pnum, cnum 
int flag 
str gamecont 
gamecont = ”y n 
while gamecont = "y” 
flag = 0 
while flag = 0 

input " 数はなににします？ ••，pnum 
if pnum < 6 and pnum >= 0 then flag =1 
endwhile 

cnum = rand() mod 5 

flag = check( pnum, cnum ) 

color 1 

print pnum;cnum 
color 3 

if flag > 0 then { 

print " あなたの勝ちです ” 

} else if flag = 0 then { 
print " ひきわけですね ” 

} else { 

print " わたしの勝ちです " 

} 

input " ゲームを統けますか (y/n) M , gamecont 
if gamecont<> ,r n" and gamecont<>"N" then gamecont = "y" 
endwnile 
end 
/* 

func check( a, b ) 
int flag 
if a>=b then { 

if a-b < 3 then flag =1 else flag =-1 
if a=b then flag = 0 
} else { 

if b~a < 3 then flag =-1 else flag =1 

} 

return( flag ) 
endfunc 


「あるいは」は 「 or 」 です。 

これを使って 「 OSxSIO 」 
なら， 

0 <=x and x < = 10 
とします。 


いう条件を書きたい 


今月のおまけ 


今月は，簡単な「数当てっこ」ゲームを作ってみ 
ました。ルールは，〇〜5の数を考えて相手より大き 
い数を考えたほうが勝ちとします。ただし，相手の 
数より3以上大きな数を考えてしまうと負けです。 

勘だけが支配するこのゲーム，名づけて「フレンチ 
勘勘」です（おいおい，年がバレるって)〇 

今月やったことを駆使して作ってあります。じっ 
くりと読破してみてください。簡単に説明しておき 
ましょう。ゲームは人間対コンピュータで行います。 

90〜120行は皆さんに数を入れてもらうところで， 
while 〜 endwhile を使って，〇〜5の数に限定してい 
ます。そのあと130行でコンピュータ側の数を乱数 
を使って作り，140行で自作の check 関数を使って勝 
ち負けを判定します。 check 関数の返す値が正の数 
ならあなたの勝ち，0なら引き分け，負の数ならコ 
ンピュータの勝ちです。 

check 関数は300〜390行で if の中で if を使うとい 
う，頭がこんがらかってしまうような定義になって 


います。引数 a には人間の考えた数が， b にはコ 
ンピュータの考えた数が入ってきますので，先の勝 
敗判定方法と照らしあわせて追いかけてみてくださ 
い。図を書くとわかりやすいかもしれませんね。 

解説していない命令がいくつか入っていますが， 
これらは X-BASIC のマニュアルに 載っています0 
調べてみてください。 

それではまた来月お会いしましよう。 


■ J スト4 


10 int i 
20 i=0 

30 while i<10 
40 i = i+1 
50 endwhile 
60 end 


10 print ’’ スペースキーを押してください " 
20 while inkey$<>"" 

30 endwhile 

40 print •• ありがとう " 

50 end 


リスト 5 


リスト 6 


10 

pr_sqrt( - 

•4 ) 

20 

end 


30 

/* 


40 

func pr sart( x；float 

50 

if x > = 

0 then { 

60 

print 

sqr(x) 

70 

} else I 

[ 

80 

print 

sqr(-x )； 

90 

print 

”i " 

100 

} 


110 

endfunc 



リスト7フレンチ勘勘 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ftv 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

123456789012345678901234567890123456789 
1111111111222222222 2 * 3333333333 
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★(で)のショートプロば一てい 


その1 


がんばれ/翼くん 

Komura Satoshi 古村聡 

お待ちかね，〇 h ! X —蕃の人格者といわれる(で)氏の登場です。彼は，編集部に 
届きながら日の目を見る機会の少ないショートプ□グラムを紹介する場を作ろ^ 
と，ついに立ち上がりましだ。読者の皆さん，ぜひ力強い応援をお願いします！ 



あ'' 一っ！ めでたい，めでたい，ほんと 
にめでたい！ど一もっ，2力月間出番がな 
くて，ヒマでヒマで死んでしまいそうだっ 
た（で)です。先月のゲームレビューの片隅 
に予告したとおり，今月からめでたくショ 
ートプログラム関係の（関係っていうのが 
ちょっと怖い）連載が始まります。さ，ぱ 
.あ 一っと いく ぞ， ぱあ 一っとっ！ 

© 

さて，この「ショートプロぱ一て い」 でな 
にをするかというと，まあ，このコーナー 
では基本的には投稿されてきたショートプ 
ログラムを孽表する場なわけです。 

編集部には毎月いろいろなプログラムが 
投稿されてきますが，ショートプログラム 
を発表する機会がなかなか作れない。で， 
私がそんなショートプログラムの救済をし 
よう，と立ち上がったわけです。え，カツ 
コい いじゃない かって，そりやどうも。 

で，あらためて投稿歓迎するわけなんで 
すけど，はっきりいってなんでもありです。 
もう God 祝社長 1 > じゃないけど何の挑戦で 
も受けち ゃい ます。 MZ シリーズに X シリー 
ズ， BASIC やマシン語（この場合はアセン 
ブラのソースリストをつけてね）， C，Pas 
cal などなど。もちろん，これ以外でも面 
白ければ載っけちゃいます（なんせ turboL 
0 G 0 なんて言語もありましたからね 一。 X 



Wormy Highway 


シリーズで動くんだったら載せないわけに 
いかないです から）。 

ただ，選考基準は私が面白いと思うかど 
うかなので，そこんとこご了承ください。 
たとえば Human 68 k や S - OS などの DOS の 
ユー テイリテイプログラムや ツール なんか 
でも，私が 「0 K !」 と思ったら載せるだろう 
し，原稿を読んでいて「これ，楽しいなあ」 
と感じただけでも載せることがあるでしよ 
う。要するになんでもありなんです。イラ 
ストでもお便りでもプログラムでも。あ， 
最近見つけた毒物飲料（ネ〇〇ルのコーヒ 
ー スカッシュとか，なぜか小田急の売店で 
しか売ってない麦コーラと力0なんかも大 
歓迎です。そしたら荻窪さんとか編集さん 
あたりに飲ませて楽しみますんで（あ，胃 
を押さえて逃げないでくださいよ！）。 

で，もし気に入るプログラムがなかった 
場合はどうなるか。そんなときは私自身が 
プログラムを組むことになるかもしれない 
し，掲載まであと1歩のプログラムに手助 
けをして載っけたりもするかもしれない。 
さらにはプログラムについてきた手紙だけ 
紹介したり，私が言いたい放題したり，場 
合によっては私の考えているもっとも恐ろ 
しい コーナー （さあなんでしよう？フフフ 
のフ，と）になってしまうかもしれません。 

ですから，そうならないためにも，じや 
んじやんショートプログラムを作って送っ 
てください。 


冬 

\ 


. . 二 1 ！. 


Soccer 


翁 

は一っ，とてつもなく長い前ふりを終え 
たところで今月の作品いきます。京都府の 
川島裕一さんから MZ - 2500用/ BASIC - M 25 
のプログラムです。 

「本当はもっと早く出すつもりだったので 
すが，そこは受験生の悲しさ，差し止めを 
くらい愛機に触ることさえ許されなかった 
のです。しかしっ！このたび，無事合格し 
ましたので，早速投稿させていただきまし 
た」……あ，復帰第1作，おめでとうござい 
ます。う一ん，連載開始にちょうどいいめ 
でたさだ。どうせだから A / B 両面とも（そう， 
彼はカセットテープでプログラムを送って 
くれたのだ）掲載してしまおう。ではどう 
ぞっ！ 

★Wormy Highway 

川島裕一（京都府） 

ストーリー：愛車で高速を飛ばしている 
と，突然，目の前に虫が食ったような穴だ 
らけの道路が現れた。なんと，ピンク色の 
謎の物体カジカジが，道路を食い散らかし 
ているのだ！ 「このオ レに ケンカを売って 
いるのか!？許さんっ！」……かくして君 
は果てなきバトルの入り口へと向かって行 
くのだった……（なんのこっちゃ）。 

遊び方： RUN すると数字を聞いてきま 
すので， 一32768 から32767までの数字を入 
力します。するとゲームが始まりますので， 
次に挙げたキーで自分の車を操作してくだ 
さい。車がカジカジにぶつかったり穴に落 
ちたりすると，そこでゲ ームオ ーバ ー とな 
ります。 

[スペース] ……押して前進，離して後退 


[8]. 大ジャンプ 

[ 5 ]. 中ジャンプ 

[ 2 ]. 小ジャンプ 


なお，変数が何を指すかはプログラムリ 
ストを見てください。 
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★Soccer 

同じく 川島裕一（京都府） 
ストーリー：なし。（こら，こらっ！） 
遊び方： RUN するとすぐにゲームが始ま 
ります。 サッカーボールを 蹴って，うまく 
ゴールに 入れると得点できます 0 ただ蹴飛 
ばすだけだと ボールは 大きくそれてしまい 
ますので， スペースキーを たたいて ボール 
の軌道を調節してください。これを10回や 
ると得点に応じてコメントが出てきます。 
回が増すごとに ボールの 初角度が上がって 
いきますのでうまく調節しましよう。なお， 


REPEAT ON 4 としてからゲームをすると 
ドライブシュートが楽しめます。 

……う一ん，このあいだの BASIC の特集 
で「がんばれ！カズシゲ君」っていうの 
を荻窪さんが作ってたけど，このサッカー 
ゲームは，なんとなく 「がんばれ！翼く 
ん」っていうノリですね 一。 そういうタイ 
トルつけると，漫研の女の子たちに受けそ 
うだな一。 

ともあれ，どちらもなかなか面白いゲー 
ムてした 。 Wormy Highway ではハイウエ 
イを3階建てにするとパックランドみたい 


でいいな一とかいろいろ思ったんだけど， 
ゲーム 自体は私は いじって ません（リスト 
は少々いじりましたが)。変数表もあること 
ですんで，そのへんは皆さんでやってみて 
ください。 

それでは今月はこのへんで。謎の投稿第 
2号，第3号を求めますので，どんどん参 
加してください。たくさんの快作を待って 
ますよ！ 

I )だから， “ Oh , My God !" を私が訳すと「きゃ 
あ祝さん助けて！」……になるわけないでしよ， 
もう。 


リスト1 Wormy Highway 

10 〇 (本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本*本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本） 


110’ { 本 H=worldrecord 1= クルマノススンタ * キ 3 リ 本） 

120 ' (* ノカウント *) 

130 * (* x,y- クルマノサ’ヒ 3 ウ 

140 (* x 1， w = x，y ノソ * ウ： T ン *) 


15 0 { 本本 * 本本本本本本本本ネ本本本本本本本本本本本本本ネ本本本本本本本本本本 ♦ 本本本本本;*:本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本 j 

160 INIT "CRT:40 ， 25, nM0DE:KLlST C ： G0SUB 2 40 ： M$= @M2ei 912 5 5132 01 A" ： H = 36 0 
165 CU1$-CHR$ ($1F)+CHR$ (SID)+CHRS ($1D) 

170 INIT "CRT2 ： ** ： CLS ： INPUT，LVEL No? \B ： RAND0MIZE B：CGEN 1 ： CLS ： L0CATE 0,18：PR 
INT STRINGS (19, ' fg* ) : REPEAT ON ,4 ： T=38 ： X-5 ： Y-15 ： W-0 ： L=0 ： CGEN：LOCATE 10,0：PRiKT [ 
6j • WOLD RECORD * ； H：CGEK 1 ： C$ (0)-" ' b' +CU1 $+ ' ac" ： C $ ( 1 )-"' b +CU1 "de^ ： R$ (0 ) = ' f g ' ： R 
$ (1) ン .f g . 

180 LOCATE 0,18：PRINT CHR$ (8) ：IF A=1 THEN LOCATE 38,18：PRINT R$ (RND*A»2) 

190 LOCATE X,Y：PRINT " "+CU1$+" X-X + X1:W = W 十 1:Y = Y + W:LOCATE X,Y ： PR1NT C$ (Aj 

200 K$=1NKEY$：K = VAL (K$) : S1$ = SCRN$ (X,Y + 2,2) : S2$ = SCRN$ (X+2,Y+l) : POKE# $38,T+680, 
32:T = T-. 5:P0KEe $38,T+680, 105 ： IF T<1 THEN LOCATE T,17 ： PR1NT '* ： T=38 

210 IF Y>18 OR S2$="i" THEN PLAY INIT ： PLAY ，，‘ • @M 1 0AfT : CGEN : LOCATE 10,10 ： PR.IN 
T [5j YOUR RECORD.." ； L ； ' m ' : PAUSE 20：IF L>H THEN H»L ： G0T0 170 ELSE 170 
220 DEF CHR$ (105) =B$ (A) : IF S !$<>'* ^ THEN W = -1+(K = 2)*3+(K = 5)*4+(K = 8)*5 

230 Xl=(K$=" - AND X>5)-(K$ パ " AND X<20) : A = A XOR 1：PLAY ,,M$ : い L 十 1:GOTO 180 
240 F$ = STRING$ (16, *F^) : FOR 1 =1 TO 9 : READ D$：DEF CHR$(95+I)=HEXCHR$(D$) : KEXT：F 
OH 卜 0 TO 1:READ D$ ： B$ (I)=HEXCHR$ (F$ + D$) : NEXT：DEF CHR$ (32)-HEXCHR$ (F$+STRING$ (32 
, . 丫 ） ） : RETURK 

256 DATA FFFFFFFFFFE8ED9D 00000000 F01FFE7E 00000000 F008EDID,99BC021A 050503877 E7F 
FF9F377F 3000193 C021A 050500 00,FFFFFFFFFF3FDFEF 00000000 e0C0E 070000000000000 C0E0,FF 
030 1 080507 S3C7 3EFCFFCF96BC1 000F 2020 1 0804040000, 99 BC 02020 1 05079 F7E7FFFS7637F1C 181 
93C 020201050418 

260 DATA FF0301 060 107^7CF3EFCFFC7AA942C08F20201 0000040408, FFFFFFFFFFFFFFAA7E00 
000000000000 FFFFFFAA 550000 00,FFFFFFFFFFFFFFAA 060 0000000000000FFFFFFAA 55000 0 00,FF 
FFFFFFFFFFFFAA7E 00000000000000 FFFFFFAA 55000000 t 060F8B7E5603A9FF 660 F0B 065000 A800 
270 DATA 060F0D0B867FABFF060F0D0B0600FE00 

U ; 卜 2 Soccer 

10 * (♦ 木本本本本本本本 ** 本本 * 本本本 * 本本零本本本本本本 * 本本本本 } 


20’（* c - ball ノ方タト’ 本} 

30 (* i - k i c 1¢ノ方イスウ 本） 

4 0 • (* s « s h 〇〇 t ノカイスウ 本） 

50 ’ （*- = ba I I ノ ytT ヒ3ウノソ* ウフ'ン *) 

60 '( 本 x , y-ba 11ノサ * ヒ3ウ *) 

70 • (本 c $= MY キャラ 本} 

80 ^ (*〇$ () -メ，セ-ダ *) 


90 (♦ 本本本本本本本本本本本本本本本 * 本本本本本本本本本本本本本本本 ) 

100 CU1$-CHR$ ($1F)+CHR$ ($1D)+CHR$ ($1D)+CHR$ ($1D) 

110 CU2$=CHR$($1F)+CHR$($1D)+CHR$($1D) 

120 INIT "CRT:40,25,0":KLI ST 0 ： COLOR=(1,0) : COLOR ,,9:KMODE:DIM X% (18),(18) : C 
$ (0) - "0 、 CU2$+ "■ゾ十 CU1$ 十 " 丨 ： C$ (1) 雇 " 0 "+CU2$+，_>" + CU2$ 十 ’ | \" :C$ (2}="0 .. + CU2$ 十 . _ 
、 CU2$+~| | * : C$ (3 卜 "0 V + CU2$+ 1 W + CU1$+V ： C$ (4) - 0 +CU2$+'_ '• + CUl$+' < ~ i'* 

130 FOR 卜 0 TO 18：READ A$ ： X% (I) -VAL ("*$ *+A$) : NEXT 

140 (0)-8 ： Y% (1)-8 ： F0R 1 = 0 TO 5 : READ M$ (I) : NEXT：FOR 1-0 TO 2 ： L0CATE 0,20+1 : PR 

INT [2] STRINGS (40, "W) : NEXT: LOCATE 0,17 ： PRINT " 门十 CU 1 $ 十 , ， 卜 "+ CU2$+" i" : C へ 08 : I = 
0 •* S = 0 

150 I-I+1 ： C=C-.005 ： X«280 ： Y=152 ： W--3：CLS 2:PUT« (X ， Y), れ， XOR:FOR L=0 TO 4 ： L0CAT 
E 36,17：PRINT C$ (L) :: PAUSE 1 ： NEXT：LOCATE 32,16：PRINT \ ウォリ v!!/":PLAY ,, @M2@11L1 

006 人 " 

160 W = W 十 C:0N ERROR GOTO 180 ： IF INKEY$=” " THEN W-W + .5 

170 PUT© (X, Y) , Yss：Y = Y + W/. 8 ： X»X-7 ： IF X>2 THEN PUT© (X, Y) ,Xss ： G0T0 160 

180 IF Y<165 AND Y>137 THEN LOCATE 10,1 : PRINT NICE SHOOT!! -: PLAY ,, @M2ei0O4A 

S-S 十 1 ELSE LOCATE 1 0,1:PRI NT " N0 GOAL !!“：PLAY , , §>M 2e 2 30 4 A 

190 PAUSE 10：LOCATE 10,1 : PRINT SPC (12) :LOCATE 32,16：PRINT SPC (8) 

2 00 IF I<9 THEN 150 ELSE LOCATE 1 0 ， 10:PR I NT [ 2] M$ (S/2) : PAUSE 10 

210 DATA 8, 8, 3C6 6,C0C,7E0C,4E4E,FF4E, 39 39,FF39, 39 3 9,FF39,E7E7,FFE7,E7E7,7EE7,1 

C1C, 3C1C,1C1C ， 1C ， " キミニ乃サク方 - ヵムイテナイン * v ナイカナ •.•.. ， " オイオイキミ a アミ八 '" カイ？ .” アシヲネンサへ)勺ノ 
カナ？ — ， ~ カンカ ’ ニフ、タノカイ？％ " ェづストライカーマラ，ァトスコシ '• キいモウフ 〆 サクング！ 
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DoGA - CG アニメーション講座 <2〉 


CGA 初心者麵隊出動 I 


前回発表した DoG み * CGA システムは，もう 
鹿きましたか？ えマ届いていない？そり 

まだ論じ 

だって発送は8月からっていったじ1 


D 5 GA . CGA システムは， CGA をやりたくてもできなかった人にと 
って良いきっかけになるでしよう。しかし“マニュアルだけではさ 
っばりわからない”と投げ出してしまう人もいるかもしれません。 
今回は初心者救済のための CGA システム入門を行います。 

も マニュアル ぐらいは隅から隅まで目を通しましよう。 
行き詰まっていたこと力 5 '，実は単なる思い違いだったな 
んてよくあることです。 

せんか。 また，これを機会に CG の専門書を1冊読むことをお 


ただ今最後のチェックに追われているところです力す，ど 
うぞご安心ください。発送の準備はちゃ〈ちゃくと遅れ 
ております （コマッタモンダ)。 

そんなわけで，今回はマニュアルとはひと味違った入 
門講座に アプローチして みました。 


勧めします。その後にマニュアルを読むと，ずっと理解 
度が増すかもしれません。それでもだめだったら，当チ 
ームの「あき姫」にお手紙〈ださい。あの「あき姫」が 
まともに答えてくれるとは思えません力 5 '，この連載中に 
質問の特集をすることも検討しています。 


/初心者よ，ぁきらめるでない! 


j パソコンの基礎知識を身につけよう 


この CGA システムを手に入れるほとんどの方は初心者 
だと思います。 3 D グラフィックなんて，プログラミン 
グはおろか，その手のソフトにも触ったこともなければ, 
専門書だって読んだことのない人も多いでしよう。 

もちろん， CGA システムは 3 D 図形を扱うために必要 
な数学力やプログラミングの知識がなくても使えるよう 
にはなっています （ Oh ! X の 3 D グラフィック特集は難 
しくってわかんなあいという人でも大丈夫)。とはいって 
も，このシステムを手に入れた人がすぐさま CG アニメ 
ーシヨンを自由自在に作れるというわけにはいきません。 

たとえばワープロの場合，多くの人はそれがどんなも 
ので，どんな機能があるのか，およそ予想がつくし，似 
たようなソフトを使った経験があるため，いまさら“難 
しい”という印象は持ちません。力 ? ，初めてワープロと 
いうものを知ったときはどうだったでしようか。なんの 
知識もなく，見当もつかないあなたにとって，ワープロ 
はものすごく難しいものに見えたでしよう。 


CGA も同じです。 CGA 制作自体は決して難しいもの 


ではありません（少なくともワープロよりは簡単だと思 



) 。ただ，見当がつかないので，なにやら難しいも 


え，そしてひと通りできるようになるまでの間は， 
じるのです。 

，今の段階で CGA に必要なことは，知識でも， 
もありません。努力と根性です。まず，マニュ 
やんと読んでください。初心者なら，“自分は C 
GA の基礎知識がないのだ”と謙虚になって，少なくと 


それでは，実際の作業に入る前に，フォーマットされ 
たデータディスクを用意して，サンプルディスクの中の 
適当な形状データをコピーしてください。となるところ 
なのですが，もしかしたら，フォーマットやコピーの仕 
方がわからない人もいるのじやないか？ いやっきっと 
いるて"しよう。 

実は，以前このシステムの試作版を一部の人に配布し 
たことがあるのです力 ? ，そのとき， 

「マニュアルは ディスタの中に入っていますので，エデ 
ィタで見てください」 

「プログラムのソース， ご希望の方には公開します」 
と，書いておいたところ， 

「マニュアルの 見方が，わかりません」 

「ソースって なんですか？ でも， ください」 

というお便りが何通か来てしまったのです。 

X 68000 を買って，パソコンの勉強はちっともせずに 
ゲーム ばかりしている人，この場で懺悔しなさい（オッ 
卜，うちのスタッフも何人か懺悔している〜う）〇 
それでは，勉強を始めましよう。まずは 「 Human 68 k 
ユーザーズ マニュアル」 をじっくり読んでみましよう（実 
は私も今まで開いたことがなかった)。うげ〜，こんなも 
ん読んでられっかよ〜 （ 5分と続かなかった)。 

え〜，コホン ッ。 この手の マニュアルは 全部読む必要 
はありません。必要なところだけ読めばよいのです。な 
んと驚いたことに，とりあえず使えるようになるのに必 
要なところは十数ページしかないのです。 
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まず， 「2.2 Human 68 k の起動」で，コマンドモードと 
カレントドライブの変更を理解してください（それ以外 
はどうでもいいです）〇 CGA システムで Human 68 k のコ 
マンドモードになるてっとり早い方法は，システムを終 
了すればよいのです。マウスの右ボタンを押せばメニュ 
一が現れますので，ボタンを押したまま下にずらして， 
終了のところで離すだけです。 

「2.3ディスクのフォー マット」 を読めば，フォー マッ 
卜の仕方がわかります。そしてメインは「第3章ファ 
イルとデイレクトリ」です0この12ページはしっかり読 
んで，各コマンドを理解してください。これだけ知って 
いれば，とりあえず十分です。わかりにくければ（破壊 
してもよいようなディスクを使って）実際にいろいろや 
ってみてください。 

CGA システムの機能をフルに使いこなすためには，後 
後エディタや 0 S の知識も必要になってきます。暇を見つ 
けて，より幅の広い知識を取得してください。 

/全自動 CGA 

さて， CGA システムには，手始めになんでもいいから 
アニメーションを作ってみたいという方のために ， AU 
TO という全自動 CGA のコマンドが用意されています。 
今回はこの AUTO コマンドを使用して，簡単なアニメ ー 
ションの作り方を説明しましよう。 

まずは， フォーマット された新しいデータディスタに 
サンプルディスタの中の形状データをどれか1 つコピー 
してください。 DIR でファイル名を表示してみて，拡張 
子が. SUF となっているファイルが形状ファイルです。デ 
ータディスクが準備できたら， CGA システムに入り ， A 
UTO を先ほどの形状データを指定して，実行してくださ 
い。操作はそれだけで終わりです。 

初心者のために，実行方法を丁寧に解説すると以下の， 
ようになります。 

1) 形状データの入ったデータディスタを用意する。 

2) CGA システムディスクを A ドライブ，上記のデータ 
ディスクを B ドライブに入れてリセットする。しばら 


くすると， CGA システムが立ち上がる。 

3) 「形状ファイル」と書かれているところをクリ 
る0形状ファイルのウインドウカ ? 現れ，サンプ 
スタからコピーした形状データが表示される。 

4) マウスの右ボタンを押し，メニューを出す。押 
ままコマンドに持っていって，そこで離すとコマ 
メニューが表示される。 

5) コマンドメニューの AUTO をクリックする 。 AUTO 
の実行ウインドウカす現れ，形状データのウインドウも 
反転する。 

6) サンプルデイスタからコピーした形状データをタリ 
ックする。そのデータが反転する。 

7) AUTO の実行ウインドウの「実行」をクリックする。 

8) 動画が1枚1枚作画された後，アニメーションにな 
るまでひたすら待つ。 

9) アニメーションにあきれば， ESC キーを2回押して 
終了する。メインメニュー （ PES ) に戻る。 

この AUTO 実行時に，画面にいろいろなメッセージが 
表示されますから，一度読んでみてください。たとえば， 
形状データとして 「 CAR . SUF 」 を指定した場合， 

形状ファイル： CAR . SUF を読み込みます。 

アトリビュートフアイル： CAR . ATR を読み込みます0 
アトリビュートフアイルがありませんので，ファイル 
名 「 CAR . ATR 」 でアトリビュートフアイルを作ります0 
フレーム ファイル： CAR . FRM を読み込みます〇 
フレーム ファイルがありませんので， 

(ちなみに，この原稿を書いている時点では，まだ AUTO 
の プログラムは 完成していないので，メッ セージの 内容 
は多少異なると思われます） 

AUTO がしていることは，形のデザインだけが終了し 
ている状態から，色のデザインを行い，動きのデザイン 
をし，フレームファイルを作り，作画し，タイムチヤー 
トフアイルを作って，アニメーションする〇つまり，人 
間がしなければいけない作業を，順番にやってくれてい 
るわけです （ CGA システムのマニュアルの 「 CGA 制作の 
流れ」で勉強してください)。 




こんにちは，あき姫です。某月某日，風邪を 
ひきました。実は姫は風邾の長引く体質で，2 
週間以上たった今でもまだ鼻と喉が本調子では 
ありません。今年の風邪は，姫に限らず長引く 
ようなので，皆さん気をつけてください。 
今回は，最近 D 6 GA に寄せられたお手紙の中 


の質問 （？） を取り上げてみました。 

子羊：（ある手紙の途中）……ところで，先日た 
またまお寺へ行ったとき，和尚さんが話してお 
られました。“この世のすべてのものに，神様 
はいらっしゃる”と。コンピュータの神さまっ 
てどんなんでしようね？ 

姫：あっ知ってます。コンピュータの神様は， 
と〜っても小さくて，コンピュータの 中を0と 
I の旗を持って走り回っているんだそうです。 
姫も実際に見たことはないのですが，聖域（コ 
ンビュータの中）に手を触れて，ビシッと天誅 
を受けたことがあります。とっても痛かったで 
す0 


氺 

子羊：ぜひ，御社の CGA システムの独占販売に 
ついて，当社と契約を結んでいただきたいので 
すが……。 

姫：たっったわけものっっっ！ 町内引き回し 
のうえ，打ち首，獄門！ 

氺 

子羊： CGA システムの作画はとても早いですね。 
スキャンラインにおける，半透明ポリゴンのアン 
チェリアシングの処理がよくわかりません。簡 
単に解説してください。 

姫：姫には，なんのことだかさっぱりわかりま 
せん。詳しく解説してください。 
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CGA アーチストへの第 1 歩 


おおつ，なんと便利なツールでしよう。しかし便利な 


限界もあります。自動的にということを裏返せば， 
インはデタラメであり，動きのデザインはワン 


ンなのです。 


残念ながら今のあなたは，デザインを全部プログラム 
にやらせているので， CGA アーチストとは呼べません。 
しかし，あせらず，少しずつ前進しましよう。 

AUTO を使って アニメーション すると，まずこのデタ 
ラメな色使いをなんとかしたくなるはずです。方法は2 
つあります。 

1) サンプルディスクの中から，先ほどコピーした形状 
ファイルと同じ名前のアトリビュート（拡張子 . ATR ) 
を コピーす る （ AUTO はアトリビュートファイルを自 
動的に作りますが，ディスタの中にすでにアトリビ 
ュートファイルが存在していると，そちらを優先しま 
す)。 

2) ATR (アトリビュートエディタ）を使用して，自分 
で色のデザインをする。 

ア トリビュートエディタの使い方は マニュアルを よく 
読んで〈ださい。最初はデタラメでもかまいません。惯 
れてくれば，あなたのセンスを生かせるようになるでし 
よう。着々と CGA アーチストに近づいていますね（よか 
ったよかった)。 

次に，ワンパターンな動きをなんとかしましよう。こ 
れは AUTO のオプションを利用します。オプションとは， 
その コマンドを実行するとき の 条件で，この場合 ， AU 
TO 実行時に“たまには他の動き方をやってみん力、い” 
という条件をつけるわけです。 

メインメニュー （ PES ) で AUTO をタリックしたとき 


に現れる AUTO の実行ウインドウを見てください。右下 
のほうに「オプション」と表示されているはずです。そ 
こをクリックすると，実行ウインドウの右側にオプショ 
ンウインドウが現れます。 

また， AUTO の実行ウインドウの下方にある「解説」 

をクリックすると， AUTO のマニュァルが出ます。複数 
のページになりますので，「次ページ」で続きが見られま 
す。そう’やってオプションを探してください0 

これまではオプションをなにも指定していなかったの 
で， Z 軸回りに回転する動きでしたが，オプションによ 
って Y 軸や， X 軸回りに回転することもできます。少し 
変わったところで，一直線上（ X 軸上）を動かすことも 
できます。 

解説ウインドウと同じオプションがオプションウイン 
ドウにも並んでいますので，好きなものを選んでクリッ 
クしてください。続けて，その右側の空欄にキーボード 
から “20” を打ち込んでください。これは動画の枚数で， 
少なければ速く，多ければゆっくりと動きます。そして 
「実行」です。さっきとは違ったアニメーションができる 
はずです。 

このようにして，次回までの1力月間は優に遊べるで 
しよう（んなわけないか)。やっぱり，動きがワン パター 
ンだというのなら ， FFE (フレームファイルエディタ） 

で本格的な動きのデザインにも挑戦していってください。 

AUTO は CGA システムのほんの一機能でしかありま 
せん。このシステムはもっともっと奥の深いものです。 
ですから，初心者の方は一度に全部習得しようとせず， 
AUTO , ATR ， FFE と一歩一歩階段を上って行けばよ 
いのです。 

メインメニュー （ PES ) の使い方はひと通り理解でき 
たはずですから，他のプログラムも少々使い方がわから 
なくてもどんどん使ってみてください。あなたが早くこ 



新設コラムです（毎月コラムを新設している 
と，そのうち本文がなくなるのではないだろう 
か)。タイトルにありますように，全国で活動し 
ているアマチュア団体を紹介します（本当に会 
員募集中とは限らないけど)。べつに CGA 専門の 
チームでなくてもよいでしよう。今回紹介いた 
します 「 C - COM 」 も，コンピュータ全般の活動 
をしています。 

このコーナーに 掲載を希望され るチームは， 
遠慮なくお手紙ください。 

I ) C-COM とは 

C - COM は中部地区を中心とした大学，高校， 
各種専門学校等のコンピュータクラブの集まり 
です。非営利を原則とし，目的は構成団体間の 


交流，各団体の活動環境の整備，一団体では困 
難な企画活動の支援などです。 

CGA も一団体だけではなかなかよいものが作 
れないので，団体間で協力していこうと考えて 
います。 

2) CGA の計画 

現在では各団体個別で作品を制作し，ィベン 
卜などで発表しています。 C - COM 全体としては， 
D 6 GA の CGA システムをベースと して データの 
共通化を図るとともに， ワークステーション 等 
の使用も考えています。 

3) 掲載作品（口絵参照）の解説 

これは参加団体のひとつである豊橋技術科学 
大学コンビュータクラブ ( TCC ) が制作いたし 
ました CGA の I カットです。 

4) 構成団体 

現在の構成団体は18団体です。 C - COM では C 
GA に関わらず参加団体を募集していますので， 
参加を希望される団体はご連絡ください。 
コラムの第丨回を飾るにふさわしい，今年設 



豊橋技科大をモデルにした CG です。建物はすぺ 
て面で表現されていて，これについては，独自 
に考えた優先傾位法で対処しています。 

豊橋技術科学大学コンピュータクラブ 
CG 班山川大介 


立したばかりの団体です。参加は団体単位とい 
うことですが，詳しいお問い合わせは下記の住 
所にお願いします。 

〒466 愛知県名古屋市昭和区川名町 I -23-1 
タウンハウス川名102号室 C - C 0 M 本部 
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の CGA システムを使いこなせるようになることを期侍し 
ます。 

/来月はモデリングだ一つ 

さて，今回は初心者対策ということで，入門の入門に 
徹していましたがいかがだったでしよう力、。 CGA システ 
ムを手に入れはしたが，手が出せないといった方のお役 
に立てれば幸いです。 

次回はこの CGA システム最大の難関，難攻不落の宇 
宙要塞， 3 D モデリングツール （ CAD ) を攻めてみよう 
と思います。使いこなすテクニックなど，少し実戦的な 
話になってくるでしよう。予習はしっかりやっておいて 
ください。 

ところで，この CGA システムを配布すると発表してか 
ら，身辺が妙に騒がしくなってきました。 TV や雑誌で 


紹介されるわ，ネットでも噂が流れるわ。それにつれ ^ r 
問い合わせなども増えています。はっきりいって 
すが，私達はプロのソフトハウスではありません。獨 
の普及を目的に活動しているアマチュア団体です。 

いせぬようお願いします。 

わ〜い，わ〜い，にこ•にこ•ぶん！ 

★ D 6 GA . CGA システムは一般のお店では取リ扱っていません。私達 



の活動に賛同してくださるアマチュアの方には，カンパ （ 丨口： 10 
00円より）と実費 （3000 円）だけで配布しています（プログラムは 


無料です)。郵便振替で申し込んでください。 

申し込み期間：1989年7月丨日〜10月30日 
郵便振替口座：大阪 3-109598 口座名：鎌田優 
または， D 6 GA プロジェクトルーム CGA システム配布係に直接現金 
書留で申し込んでいただいても結構です。 

なお，発送は申し込まれた順番に行いますので，場合によっては 
少し遅れることがあります。 

★ CGA システム，本連載，各コラムについてのお手紙お待ちしてい 


ます。 

〒533大阪市東淀川区淡路 5-17-24 篤コーポ102号室 
D 6 GA ブロジェクトルーム「なんでもどんとこい」係 


•寺田の教育的指導 その2「驚異！始動不能！」# 



私の野望は一瞬にして崩れ去ってしまっ 
た！先月号で「皆さんの作品が送られて 
きたら……」などと言っていたのは，よく 
ある楽観的見通しであるということは，言 
うまでもありません。し，しかし，……よ 
うするにやね，まだシステムを配布もして 
ないのに作品が送られてくるはずがないと 
いう当然の事実に気づくのに人一倍時間が 
かかってしまったわけです。なにしろ CGA 
システムは日常的に使っているので，こん 
なものはあって当然というような大それた 
意識を持ってしまっていたのです。 

「本文」を書いている某 K さんも焦っては 
るみたいやけど（他人事やないぞ！）まあ 
来月には皆さんのお手元にめでたく CGA シ 
ステムが届くことでしよう。そうしたら今 
度こそどんどん作品を送って私を楽にして 
ください。 

というわけで今回は自分を自分で指導す 
るという人類始まって以来の偉業に私は挑 
戦することになり，急いで1カット作りま 
した（しかし「急いで」 CGA が作れてしま 
うとは！やはり CGA システムは偉大であ 
る)。 

* 

.皆さんこんにちは，教育的指導のコーナ 
一です。今日は大阪府の寺田さんの作品を 
見てみましよう。 

おっ， こ，これは，ヘリが ローターを 回 
しながら飛んでいるではないか！そうか 


わかったぞ！ 構造体を隠し味に使ってい 
るんだあ（私は隠れ「ミスター味っ子 j フ 
アンではありません)。 

さて構造体とはなんでしょう？ CGA シ 
ステムで使う構造体というのは，イメージ 
的にいうと，『；>親亀の上に子亀を乗せて 
一， 子亀の上に孫亀乗せて 一，』 という感 
じです（なんのこっちゃ！）。つまり，子亀 
は親亀から振り落とされない限り，自分は 
動いたつもりがなくても，親亀が動けばつ 
られて一緒に動いてしまうということです。 

ちょっと無理がある説明です力 5 '，これを 
この ヘリコプターに あてはめると， ヘリの 
機体が親亀で， ローターが 子亀にあたりま 
す。 口ーター は機体に対しては静止してい 
て，ただ その 場で クルクル 回っているだけ 
です が， けれども機体が動けばちゃんと そ 
れについてきます。もしここで構造体を使 
わないと，機体は飛んで行く のに，ロータ 
一 だけ取り残されてひとりで クルクル 回る 
という大ボケなこと が 起こってしまいます。 

おわかりいただけたでしようか？ この 


するときにたいへん便利なのです。詳しい 
使い方は マニュアルを 見てください。わか 
りやすく解説してあるはず （？） です。構造 
体を使いこなせるようになれば，いろいろ 
面白い表現ができるので皆さんも勉強して 


さて，右上の絵は，最近仕様書の片隅か 
ら発見された REND の隠し機能である点光 
源をフルに使っています。従来の平行光線 
との違いがおわかりでしようか？ なかな 
か綺麗でしよう。これは当然，「技あり！」 
ですね。この点光源については，また機会 
を改めてお話したいと思います。では，さ 



ください0 
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Motohashi Jun 任意領域のコピー機能やアナログ RGB を最大限に生かすグラ 

本橋純 デーシ ヨン， 必須ともいえるルーペ機能0今月の拡張で画餅 

も一人前のグラフィックエディタになります。追加部分を打 
ち込むだけの簡単拡張でお届けしましよう。 


今月は パレット ウインドウ， ルーペ ウイ 
ンドウ，そして コピー 機能が登場します。 
どれも存在意義のあるものばかりですので， 
ぜひ入力してください。 

今後も画餅には多くの機能を拡張してい 
きます力 ? ，画餅は特に多機能さだけを目指 
したグラフイックエデイタというわけでは 
ありません。もともと，ウインドウまわり 
や基本となる描画ルーチン群を核に，どう 
しても必要なものから順に強化していった 
結果が画餅なのです。基本部分さえしっか 
り作ってあれば，機能を拡張していくこと 
は簡単なのです。 

では，今回はやや貧弱だったエディット 
機能の基本部分をもっと充実させておきま 
しよラ。 


追加部分入力方法 

とりあえず，先月の基本部分に今回解説 
するプログラムを加えていきましよう0 
手順は以下のとおりです。 

1) マシン語エリアを確保し， 

BLOAD “画餅 AMA -25 h”，adr 
で読み込みます。 adr は入力したときの開 
始番地です。 MACINTO - C などを使ってア 
ドレスをずらして入力したときに必要なも 

図1パレツトウインドウの様子 



のです。 

2) 今月の掲載プログラムを入力します。 

3) 変更前のプログラムをバックアップし 
ておいたうえで，前回と同様にセーブしま 
す。 

これで，描画に最低限必要なものはすべ 
て揃ったはずです。まだファイル関係がサ 
ポー トされていないのでグラフ イックェデ 
イタとしては未完成ですが，実用上必要十 
分な機能とはこんなところではないでしよ 
ラカ、 


操作方法 

1) Palette ウインドウ（図1 ) 

①の色見本の部分を左クリックで選択し 
ます。現在のペンの色は②の部分に表示さ 
れます0しかし，これはリアルタイムに表 
示しているのではないため，スポイトや力 
ラーウィンドウで色を変更した場合でも変 
化してくれません。 

③で左クリックしたあと，①の色見本や 
⑥のグラデーシヨンの上下の色の位置で左 
クリックするとペンの色が置かれます。④ 
ではペンの使用方法（左ボタンで描画し， 
右ボタンでスポイトでしたね）で色混ぜが 
できます。ここで注意0スポイトで色を読 



j : 雜，一 r>^a 



自由自在のコビー機能 


今月までの機能 

み取る際に パレ ットデータをメモリ上に転 
送します。そのため，色混ぜをしたあとに 
ウィンドウ操作をすると直前に混ぜた部分 
は保存されません。混ぜ方が気にいらない 
ときにアンドゥ的に使えるのでこのような 
方式にしてあるわけです。 

次に⑤で左クリックするとペンの色をグ 
ラデーシヨンにします。グラデーシヨンは 
領域内ペイント，カラーチェンジで使用可 
能です。あと，⑥の位置で左クリックする 
とその色がペンの色になります。 

2) Lupe ウインドウ 

画面上の 40 X 32 ドットの範囲を2倍に拡 
大します。で，上下左右の矢印で範囲を移 
動します。また，左上方の黄色い部分を左 
クリックすると拡大範囲が矩形で表示され 
ますから，それを直接マウスで移動させて 
左クリックをすると，その位置までが拡大 
範囲となります。描画はペンの使用法と同 
じです。ただし，1ドット単位の階調なし 
の描画しか使えません。 

4倍，8倍のモードがあってもよかった 
のですが，拡大範囲が狭くなり，全体との 
バランスがとれなくなりますので，敢えて 
つけませんでした。 

3) Copy 

領域指定で コピーしたい 範囲を決定して， 
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コピー 先で移動してタリツクするとグラフ 
イツクの コピーが できます。 コピー ルー チ 
ン自体には任意の1色を透明色とみなして 
コピーす る機能があるので すが， 現段階で 
は封印されています。この機能は「諸設定」 
ウインドウの追加で設定できるようになる 
のでそれまでは我慢してください。 

コピー機能を使う際の注意点がひとつあ 
ります。閉曲線型で領域指定する際に横幅 
が 39 X 8ドツト以上の指定をすると勝手に 
キャンセルされてしまいます。これはプロ 
グラム上の都合です。 

どうしてもコピーしたい場合は矩形で指 
定してください。 


画餅のコピー機能 

画餅のコピールーチンは8プレーンすべ 
てにコピーするように設計されています。 
しかし，それだけではどこにでもあるコピ 
ールーチンと変わりません。そこで画餅で 
は任意の1色を透明色とみなしてコピーす 
ることを可能にしてあります。これによっ 
て重ね合わせが容易になります 。 DMACS 
のようにプレーン別のコピーや複数の透明 
色を指定するようなコピールーチンもやれ 
ばできないことはないのですが，画餅では 
なるべくハードの機能や制約が見えないよ 
うにしているほか，設定方法の簡略化など 
もあわせて，こういったものはつけないこ 
とにしました。 

それでは処理の説明をしましょう。この 
ルーチンも水平型 VRAM の呪 I 、を受けてお 
りシフトが必要になります。さて，コピー 
元，コピー先が図2のようになっていると 
しましょう。すると，処理は次のような手 
順になります。 

1) まず，1ライン分のデータを G-RAM 
からワーク上に転送します。透明色を用い 
る場合にはこの色のデータも転送します。 
なお，ワークのデータ形式は図3のように 
なっています。 

2) ワーク上で （x — xo ) mod 8ドット分だ 
け右側へ （ x < xo なら左側へ）シフトを行 
います。この作業があるためにわざわざデ 
ータをワークに転送しなければならないわ 
けです。それにコピー元とコピー先の位置 
関係によってシフトの回数が変化して処理 
速度に影響を与えます。 



3) データを G - RAM に転送します。この 
ときには領域データ（透明色を用いるとき 
にはそのデータを含む）で マスクを 作り， 
同時書き込みで転送しています。 

4) 以上の操作を ly ラインだけ繰り返しま 
す。 

画餅では裏画面から表画面へデータが移 
動するためコピー元とコピー先が重なるよ 
うな場合でも特別な配慮は必要ありません。 
しかし，もし1画面でコピーを行う場合は 
位置関係に応じて処理をしなければなりま 
せん。コピー先のほうが下にある場合はコ 
ピーの順序を下から上へ行います。ここら 
へんはブロック転送で範囲が重なる場合の 
処理方法と同じです。 


まずはラインから 

グラデーションを任意の大きさで実現さ 
せようとすると，1色ごとの幅を変化させ 
る必要が生じます。この変化を行う処理を 
画餅ではラインルーチンを用いることで実 
現しています。というわけで，グラデーシ 
ョンの処理を説明する前にライン処理を簡 
単に説明しておきます。より詳しく知りた 


図3コピー用ワークエリア 


xi /8 一 xo /8 + l バイト 



図4シフトの様子 



い方は『試験に出る XI 』や1月号のマシン 
語ゲームエ房，先月号の Z バッファの記事 
などを参照してください。 

例として （ xo ， yo ) から （ xi ， yi ) への 
直線を考えることにします。ただし， xo < 
XI ， yo < yi それぞれの差を dx ， dy としてお 
きます。 

この場合 x 方向に1移動するときに y 方 
向に dy / dx だけ移動すれば直線が引けるわ 
けです。 BASIC で書くと， 

ST = dy/dx : S = 0.5 
for x = 0 to dx 
pset ( x , y ) 

S = S + ST : x = x+l 
if S^l then S = S — 1 :y = y + l 
next 

となります。ここで S に初期値 0.5 を代入 
していますが，この値を変化^させると直線 
を構成する点の位置が若干ずれます。 

ちなみに ， S = 127/256とすると IOCS の 
ラインと同じ形になります。これをマシン 
語で実現させるときには S ， ST を256倍し 
て处理させます。こうすれば，桁上がりの 
判定はキヤリフラグを見ればわかるのです。 

それと座標の位置は G - RAM のアドレス 
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図 5 グラデーションの実際(128) 図6グラデーションの実際 ( K 8) 

' - lx -^ グラデーションカラーデータ 




とビットデータ （x mod 8の位置の ビット 
を1にしたもの）で表現できます。これな 
ら， x の移動は， ビットデータを ローテー 
卜させて，キヤリフラグが立った場合にア 
ドレスを移動させることで可能です。それ 
に，点を プロット するときも ビットデータ 
で G - RAM に書き込めばよいわけです。 


グラデーションへの応用 

だいたいこんなぐあいでラインルーチン 
を作ることができます。では，ここで x 軸 
を大きさ， y 軸を色数としてみればどうで 
しようか？ グラデーシ ョンに なりそうな 
気がしませんか？ 具体的な例を示せばよ 
くわかると思いますので，横方向のグラデ 
ーションの場合を見ていくことにしましよ 
ラ。 

まず，横幅を1とします。そして，画餅 
は256色8階調ですので色数は8となりま 
す0するとラインルーチンでの ST は， 
ST = min ( l , 8)/ max ( l , 8) 

となります。 S は ST -1 とすると幅がほぼ均 
等になります。それで実際の処理は128の 
とさ， 

1) 縦方向のラインを禅画 

2) S—S + ST 

3) 桁上がりがあったら次のカラーへ 

4) X—x + 1 

のようにします。これだけだと理解しづら 
いと思いますので図で説明しましよう。図 
5を見てください。 S が桁上がりするとき 
に色を変化させるわけですが，これは〇印 
の位置となります。こうして描画されると 
その下の図のようになるわけです。また， 
84 Oh ! X 1989.8. 


1<8の場合は， 

1) 縦方向のラインを描画 

2) S=S + ST 

3) 桁上がりがあったら x = x + l 

4) カラーを 変化 

となります（図6)。 

こうして見るとグラデーションルーチン 
はなにかと同じものだとわかりますね。そ 
う，1次元の披大縮小ルーチンです。とい 
うことは，データを2次元にして縦と横の 
両方についてラインルーチンを応用すると 
……拡大縮小 PUT ルーチンになるわけです 
(もちろん若干の修正は必要ですが)。 

さらにラインルーチンを組み合わせると， 
拡大縮小回転 PUT , トランスフォームルー 
チンヘと発展していきます。つまり，これ 
らの説明はトラン スフ ォームルーチンへの 
布石だったわけです。でも，これらのルー 
チンはもっとも簡単な処理で実現されてい 
るにもかかわらず速度は遅いのです（当た 
り前か)〇ですから，ゲームに使ってギヤラ 
クシーフ ォース II を作ろう！というのに 
は無理があります（でも MZ -700 式の 40 X 
25のテキスト画面でやれば似たようなこと 
はやってやれなくはない。と，含みのある 
発言をする私)。 


GC 闩 TC の使い方 

画餅の制作初期（約1年前）では，私は 
G-RAM 4プレーン同時アクセスの使用法 
を把握していなかったため1プレーンごと 
のアクセスをしていました。しかし，この 
方法で作られたウインドウ開閉ルーチンな 
どは遅くてど一しようもないものでした。 


そこで試行錯誤で使用法を 
修得し（解説書には具体的 
な使用法がなかったので)， 
G - RAM アクセスの部分の 
みを変更して画餅のルーチ 
ンを作ったわけです。 

ということで，ここでは 
GCRTC の説明をすること 
にしましよう。 GCRTC は 
プレーン同時アクセスのた 
めの機能があるのはもちろ 
んのこと，ビユーポートの 
設定，グラフイックモード 
や表示プレーンの設定，そしてスクロール 
機能とおいしい機能をたくさんサポートし 
ています。 

GCRTC は I / O ポートの BCh に内部レジ 
スタ番号を， BDh に与えるデータを出力し 
て動作させます。 


G - RAM 4 プレーン同時アクセス 

ここでは画餅で用いている GCRTC 設定 
について解説します。まずは同時アクセス 
用 メモリブロ ックを論理アドレスに配置し 
ます。1 ブロ ックで4プレーン同時アクセ 
スですから256色を使うには2回のアクセ 
スが必要です。これが少々やっかいなので 
す力す，プレーンごとに8回アクセスするこ 
とに比べれば楽なものですし，前述のとお 
り高速です。 

画餅では単色用と多色用の設定をして同 
時アクセスをしています。 

• 単色モード 

まず，レジスタ〇〜3に FFh を設定しま 
す。これらのレジスタは書き込む際のプレ 
ーン別のビットマスクとみなせます。そし 
て，レジスタ4に描画するときの色を設定 
します。これは実際に書き込む場合のプレ 
ーンとみなせます。そして最後にレジスタ 
5に 4 Fh を設定します。この設定でレジス 
夕4のアクセスするプレーンを指定し，書 
き込みモードを PSET モードにしています。 
PSET モードとは，データの1の部分は書 
き込み，0の部分はそのままというモード 
のことです。このような設定をしたあとに 
書き込みの動作に入ります。 

また，任意の1色のビットデータを読み 
込む際にはレジスタ7の第4ビットを1に 




















































































図 7 特殊な スクロール 設定 

スクロール. 

エリア開始、^ 

アドレス 


画面上 


ス クロー ノレ 
ラスタ数 


S . スクロール 
、エリア終了 
アドレス 


非ス クロー ノ I 
エリア 開始 
アドレス 



図日連続 スクロール 処理 


G-RAM 


スクロール 開始アドレス 


画面上 


スクロール 開始 アドレスの移動 


ここでデータを 害き直す 


図9 GC 闩 TC のレジスタ 



[〇〇 :通常香き込み 
モ—ド j 01 : pset 
10 :クリア 


グラフィックモード 

7 bit : 0 :実装，1:拡張 VRAM 

6 bit , 5 bit ： 常に0 

4 bit : 0 : 4色モード，それ以外のときは1 
3 bit :1: 256色モード，それ以外のときは0 
2 bit : 0 : y 400 ドット，1: y 200 ドット 
Ibit : 0 : x 320 ドット，1: x 640 ドット 
Obit : 320 X 200 X 16色モードのときの 
2ページ重ね合わせ 
0 : odd < even , 1: odd > even 


表示プレーン 
320 x 200 x 16色 

640x(200)x16^ 

640 X 400 X 4 色 
256色 


下位4ビットをカラー番号にして設定して 
おきます。そして G - RAM からデータを読 
むわけですが，実際に読み込まれるデータ 
はダミーであり，目的のデータは I/O ポー 
卜 BCh から入力します。 

• 多色モード 

いわゆる1バイトデータの GET ， PUT で 
す0まず， RGBI プレーンごとのデータを 
レジスタ〇〜3に設定します 0 次にレジス 
夕4に OFh を設定し，レジスタ6に領域指* 
定でのマスクデータを設定します 。 PSET 
モードでマスクデータを G - RAM に書き込 
むのと結局同じです。しかし，面餅では256 
色を扱うため2回アクセスが必要だという 
ことを忘れてはいけません。すなわち ， G 
CRTC に前もってマスクの設定をしておけ 
ば，2回のアクセスの際に Z 80 側のレジス 
夕のマスクデータを保存しなくてもすみま 
すし， G - RAM に書き込むデータも FFh で 
すみます。このことは保存のために用いて 
いたレジスタが別の用途で使えるというこ 
とを意味していますので，その分速度面で 
も有利なのです。 

そして，同時書き込みではレジスタ7に 
0を設定して， G - RAM からデータ（ダミ 
一）を読み込みます。そのあと， I / O ポー 
卜 BCh 〜 BFh から RGBI プレーンそれぞれ 
のデータを入力して実際のデータを得るわ 
けです。 


八 ー ドウ エアスクロール 

スクロール機能はレジスタ OFh 〜 17 h に デ 
ータを設定することで使用できます。これ 
だけの レジスタを 設定して使うということ 
は単に画面全体を スクロールさせる という 
以外にいろいろ楽しいことができるという 
ことを意味しています。 

まずはスクロールエリ アの縦のラスタ数 
をレジスタ 16h ， 17h に設定することで部分 
スクロールが できるようになります。この 
スクロール する範囲の 上方は非スクロール 
画面になるわけですが，この画面が開始さ 
れている位置を VRAM の好きな位置に指 
定できます。この設定はレジスタ 14h ， 15h 
で柠います。 

さらに スクロール 画面で「このア ドレス 
まできたら VRAM の始めに戻る」という機 
能のためのアドレスを設定することもでき 



<= 

左スクロール 
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いますので隠す必要が生じます。このよう 
に横方向スクロールには制限が多いわけで 
す。 

しかし， スクロールゲームの ように次々 
とデータを書き換えていく場合には制限に 
とらわれず実現できます。まずは，ス クロ 
-ル表示最終アドレス（レジスタ 12 h ，13 h ) 
を IFFFh に設定します。そうしてから左ス 
クロールな ら開始アドレスの増加のみをし 
ます。もちろんそれに対応したビットの移 
動も行います。 G - RAM の書き換えは画面 
上の左端が都合よく隠してあるので，ここ 
で行うようにします0このときのアドレス 
は， 

( A + yx 40 + x /8 )and IFFFh 
を計算した結果に G - RAM 開始アドレスを 
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BD 

CD 

66 

D3 

CD 

F3 

9F 

0319 

B9 

DD 

El 

FD 

21 

A1 

Dl 

CD 

D4 

D321 

17 

D4 

C3 

C8 

A4 

3A 

AE 

F9 

FB 

D329 

0F 

38 

1A 

3A 

AC 

F9 

0F 

D 參 

IF 

D331 

CD 

8C 

A2 

2A 

A6 

F9 

22 

69 

49 

0339 

P9 

2A 

A2 

F9 

22 

6B 

F9 

CD 

11 

D341 

83 

C5 

C3 

C8 

A4 

CD 

8C 

A2 

72 

0349 

AF 

CD 

97 

A4 

3A 

61 

F9 

CD 

18 

0351 

32 

BP 

11 

IE 

D2 

CD 

3A 

AE 

A7 

0359 

CD 

34 

D4 

C3 

CS 

A4 

AF 

32 

E5 

SUM: 

93 

7C 

08 

7D 

BF 

87 

FD 

32 B615 

0361 

FC 

FA 

C3 

32 

D2 

DD 

E5 

21 

xe 

0369 

D4 

ec 

3A 

39 

PA 

CD 

89 

BD 

57 

D371 

21 

D7 

ec 

3A 

40 

FA 

CD 

se 

C5 

D379 

BD 

21 

ce 

ec 

DD 

21 

D4 

9C 

88 

D381 

66 

83 

C5 

DD 

7E 

ee 

77 

23 

C3 

D3S9 

DD 

96 

03 

BE 

PF 

38 

64 

ED 

A4 

B391 

44 

6E 

ei 

71 

23 

E5 

6F 

26 

61 

0299 

ee 

IE 

67 

54 

CO 

78 

BE 

El 

SS 

D3A1 

72 

23 

36 

7P 

23 

DD 

23 

Cl 

2E 

D3A9 

le 

D8 

21 

3A 

FA 

86 

06 

CS 

8E 

D3B1 

E5 

D9 

21 

ee 

ee 

DD 

21 

ce 

9D 

D3B9 

ec 

06 

83 

11 

84 

00 

29 

29 

7C 

D3C1 

29 

DO 

7E 

02 

DD 

86 

03 

DD 

C9 

D3C9 

77 

93 

DD 

7E 

ee 

39 

86 

DD 

E8 

D3D1 

86 

dl 

DD 

77 

ee 

B5 

6F 

DD 

DC 

D3D9 

19 

ie 

E3 

ES 

D9 

Dl 

0E 

ee 

A9 


SUM: 87 8E 2F 07 2D 46 A7 87 B4F9 


08 ee ei ei ec ei3F B3 
26 D2 ee ei 02 es «3 sc 
D2 EC D3 ee 82 05 09 67 
26 D3 AD D1 09 0B 62 0C 
92 AA D2 32 D2 80 0B 94 
0C 64 C6 D2 42 D4 68 6B 
05 eC 85 E8 D2 47 D2 60 
0B 88 eC 88 E5 D2 4C D2 
ee 9B 86 ec 07 9F D217 
D4 ee eg 92 ca 03 77 es 

85 69 49 02 87 64 64 6B 
4B 02 79 04 84 6A 4A 61 
7% d5 0F 69 8F 63 06 88 
ie 47 if 62 ee 4A le 56 
IF 02 76 88 22 55 45 92 
»7 57 28 68 48 92 97 57 


0E 6E B2 AE 27 BA 69 42 


SUM 

DS6 

0569 

D57 

0579 


32 6E F3 

0F 4F DD 
B7 ED S2 
EB F5 CD 
62 6B 2B 


86 

97 

19 

72 

CC 

31 

DC 

DD 

EC 

4B 

36 

0B 

2P 

DP 

AA 

07 


09 

62 

A8 

90 

91 
C3 
El 
FC 
AC 

27 
33 
7A 
97 

28 
57 
8E 



D4E 

D4E9 

D4F 

D4F9 

D56 

0509 

D51 

0519 

052 

0529 

D53 

0539 

D54 

0549 

D55 

0559 


A4 EF IF E3 8619 


85 6P 
P2 CD 
3« E7 
6F 26 
D5 D9 
1« FA 

ee e9 

5F F9 
3A SF 
57 D9 
D3 BD 
28 BF 
D919 
D5 CD 
D5 D9 
C9 DD 


3E 06 
41 DS 
2319 
ee CD 
C5 E5 
CO 41 
Cl 0D 
CD 28 
F9 CD 
3E 39 
D9 72 
78 D3 
98 30 
5A D5 
C9 68 

?e ee 


8C 67 
El Cl 
E4 C9 
66 DS 
CD 18 
DS El 
20 EC 
BF 56 
28 BF 
CD 26 
D9 3E 
BD D9 
0E 08 
18 P3 
DC SA 
47 0F 


AF 

32 

56 

FA 

CD 

97 

53 

21 

AA 

Dl 

3A 

56 

FA 

C7 

IE 

FD 

21 

AA 

Dl 

21 

AF 

11 

0A 

8D 

ED 

4B 

38 

9C 

ee 

7C 

CD 

BF 

BD 

B7 

7C 


ED F5 2E B5 5F 0A S3 8B CACS 

FE 81 C0 CD 8C A2 3A FC : F0 
FA F5 CD 5F D3 FI B? CA : 66 
34 D4 AF CD 97 A4 AF 11 : 7F 
818142 4B CD AS BC 78 : 35 
87 87 87 815F 16 66 21 : AC 

41 PA 19 ED 4fi 3d FA 71 : 2F 

42 21618111 05 05 AF : 2F 
CD BF BO C3 C8 A4 3A AC : 5E 
F9 8F D8 CD 8C A2 C3 34 : CA 
D4 CD BB A4 C0 8196 ed : Cl 
11 02 »121 FC FA 7A AE : 53 
77 CD AS BC C3 C8 A4 CD : A1 
BB 入 4 C0 E5 CD 8C A2 El : E6 
11 01 0142 4B AF CD AS : Cl 
BC 79 3C 32 56 FA CD 6A : 2A 


加えることで計算ができるのです （ A はス 
クロール 開始アドレス）。 

このように MZ - 2500の GCRTC にはおい 
しい機能がたくさんあります。そのほかの 
機能はレジスタの内容がわかれば特に説明 
せずとも理解できると思いますので図9を 
参考にして各自でいろいろといじってみて 
ください。 

木* 氺 

今回は画餅の解説よりも GCRTC の解説 
のほうがメインのようになってしまいまし 
た。次回はグラデーションの説明でほのめ 
かしたトランス フォーム 機能が登場します。 
そのほか文字の大きさ•方向を変更するウ 
インドウなども登場する予定です。ではお 
楽しみに。 


ます。これはレジスタ 12 H ，13 h に設定しま 
す0そしてスクロール画面の開始位置を V 
RAM のどの位置に対応させるかといった 
設定をレジスタ 10h ， 11h に設定します。こ 
の設定がスクロールの設定とみなせるわけ 
です。これも文章だとわかりにくいと思い 
ますので図7に具体例を示しておきます。 

いままではバイト単位だったので横方向 
は 8ドッ トスクロールで した。これを1ド 
ットスクロール にするには レジスタ 0 Fh に 
〇〜7ドットの設定をします。ただし，ド 
ットスクロールとはいっても所詮は表示開 
始ア ドレスと ビットをずらしているだけな 
ので横方向 スクロールでは VRAM の横端 
で 縦方向に1ドットのずれが出てしまいま 
す。また，画面左端に白い部分が出てしま 


SUM ： 47 4F 06 3F 89 8B 5C 10 5984 


D461 

CD 

A7 

BE 

CD 

F3 

B9 

C3 

C8 

36 

0469 

A4 

FD 

21 

kk 

Dl 

21 

39 

FA 

91 

0471 

11 

83 

91 

06 

0B 

3D 

28 

02 

8D 

0479 

66 

6E 

C5 

D5 

B7 

68 

7S 

E6 

CB 

0481 

ei 

28 

01 

23 

ES 

68 

F5 

4£ 

7D 

0489 

06 

ee 

3£ 

01 

EB 

11 

0A 

ee 

4B 

D491 

28 

03 

11 

ee 

8D 

CD 

BP 

BD 

8A 

D4S9 

FI 

El 

Dl 

28 

03 

14 

18 

91 

FB 

D4A1 

1C 

Cl 

ie 

D6 

C9 

CD 

1A 

BE 

31 

D4A9 

CD 

5A 

BF 

2A 

8B 

F9 

11 

88 

AS 

D4B1 

40 

19 

ED 

4B 

89 

F9 

DD 

21 

11 

D4B9 

39 

FA 

3A 

56 

FA 

8F 

30 

36 

32 

D4C1 

D9 

2A 

61 

F9 

23 

CD 

66 

OS 

A8 

D4C9 

CD 

5A 

DS 

D9 

3A 

8D 

F9 

IE 

B3 

D4D1 

91 

B7 

28 

es 

CB 

83 

3D 

20 

18 

D4D9 

FB 

C5 

ES 

CD 

21 

D5 

3E 

28 

CE 


D5ED dB 86 60 0716 0S dl61 : 32 
D5F5 99 24 24 29 26 29 20 24 : F5 


SUM ： 79 D4 93 6D 49 7C FF 1C 7D6D 

D5FD 24 24 24 24 24 06 08 01 : BD 

D605 e2 d9 22 00 88 66 92 69 : 46 


0040 1B009AA 09113 
1226668 OOF 3303200 

704808991319 1EE6 
922250 OVAV6CD0243E 

084A984SA1D19A59 
922290883 D76CF4F 


13046 DB6194 
5FE7E 41418 B 


727B5398F39 
C05E 023802 c 

0E10511E11A 
10900 C231E9 


E 

9 


7 0 18 
2 0 0 0 

0 8 81 

4 0 3 F 

3 18 $ 

6 10 0 

c 9 9 E 
0 c 1 B 

c 3 8 0 9 

5 2 0 7c 


VD6C17B37DCDA 


91919 

3 4 4 5 5 

4 4 4 4 4 
D D D D D 






C B B c c D D 




DDDDDDDDDDDDDDDD 


M 66778899 aabbccd 
u 222222222222222 
s ddddddddddddddd 


86 Oh ! X 4989.8. 

































CD 28 
EF DD 
E3 ei 
DD 99 
D9 21 
78 77 
21 C8 
0E 00 
IF B1 
26 EB 
28 FF 
2B DD 
DD E5 
02 7E 
CB 39 
10 EF 


8 F 9F 0F 57 
97 A4 06 66 
6F 3A A2 F9 
013A 38 FA 
BF BD C3 C8 
DD 66 02 FD 
0219 7C 26 
2A A0 F9 CB 
ED 52 ED SB 
87 87 17 3A 
96 47 3A 32 
00 D5 EB £6 
6F 26 08 CD 
FC 19 7E B7 
ee 4e CD 67 
F9 CD 28 BF 


D67D 

0685 

D68D 

D695 

D69D 

D6A5 

D6AD 

D6BS 

D6BD 

D6C5 

D6CD 

D6D5 

D6DD 

D6E5 

D6ED 

D6F5 


SUM ： 4E B2 BB DS 3410 70 94 


D7FD 

DS05 

D80D 

D815 

D81D 

D825 

D82D 

D835 

D83D 

D845 

D84D 

D855 

D85D 

DS65 

D86D 

D875 


SUM ： D165 39 22 S5 6D 2F BC 


SUM ： CD 55 D6 DB E7 75 2C C2 


2A 

E6 

ID 

35 

6E 

EC 

11 

07 

56 

2A 

41 

93 

A7 

FD 

CB 

21 


A2 

6F 

67 

59 

8 B 

69 

39 

ED 

5D 

D7 

4C 

FB 

D6 

B4 

BB 

F2 


SUM ： FF 98 FD 46 44 F5 5D 48 9453 

D77D A3 C9 3A AC F9 E6 01 C8 •: FA 
D785 CS CD 8C A2 Cl11 08 60 : 9A 
D78D 05 28 24 05 28 0F ¢5 28 : BA 
D795 2$ 2 入 30 FB B7 ED 52 D8 : 4B 
D79D 22 30 FB 18 26 2A 39 FB : E0 
D7A519 EB 21IF 01 B7 ED 52 : 3B 
D7AD D8 ED S3 38 FB IS 14 3A : Ad 
D7B5 32 FB 93 D8 32 32 FB IS : 0F 
D7BD 0A 3 入 32 FB 83 FE B0 D6 : 72 
D7C5 32 32 FB AF CD 97 A4 FD : 13 
D7CD 2187 D5 CD D6 D7 C3 C8 : 82 
D7D5 A4 CD 60 D8 DD E5 CD 7C : B4 
D7DD BF CD 9C BD 01 ed 46 69 : 2F 


0690 2C 
D61S 68 
061D 06 
D625 01 
D62D 11 
D635 F9 
D63D 8 F 
D645 06 
D64D 7F 
D65S 04 
D65D CD 
D66511 
D66D CD 
D675 A0 


00 08 06 
01 06 69 
09 2E 96 
09 4C 75 
BD D5 CE 
0F DA 9A 
D0 CD C3 
01 C3 7F 
D7 06 03 
C3 7F D7 
8C A2 DD 
79 F9 01 
3D A9 AF 
F9 E5 2A 


8B 89 39 

32 ee 98 
07 ee ea 

70 65 00 
3A AE 3A 
C9 3A AC 
B7 C3 E0 
D7 06 02 
C3 7F D7 
CD BB A4 
ES 2130 
08 00 ED 
CD 97 A 4 
79 F9 22 


ee 

7E 

0C 

5E 

03 

4F 

ee 

Ae 

AE 

36 

F9 

24 

D6 

9F 

C3 

EB 

66 

7E 

C8 

09 

FB 

09 

B0 

29 

2A 

94 

A0 

DC 


SUM ： F3 0E 62 D8 3F 7148 6A 5E19 

D87D 01 04 03 DD 2199 F9 DD : 75 
D885 73 0179 83 DD 77 03 DD : A4 
D88D 72 02 78 82 DD 77 04 AF : 75 
DS95 32 C0 8C CD 83 B6 FD El : 62 
D89D DD El C9 : 87 


SUM ： F5 AS C9 AF DE 3D FD 4A A257 


D7ES 

E5 

DD 

El 

2 入 

32 

FB 

ED 

5B 

42 

D7ED 

30 

FB 

CD 

E8 

BE 

09 

16 

28 

DD 

D7F5 

IE 

65 

0E 

30 

06 

02 

79 

C6 

A8 


D8 入 0 CD 
D8A8 91 
D8B6 2A 
08B8 F9 
D8C0 A2 
D8C8 F7 
D8D0 21 
DSD8 IF 
D8E0 F9 
DSEd F9 
D8F0 A2 
D8F8 5E 
D900 2A 
D908 4B 
D910 3A 
D918 C6 


05 B0 
C0 C8 
85 F9 
32 8E 
C0 3E 
D8 3A 
ee 6e 

ED Be 
3A Ae 
2A Ae 
F9 22 
F9 CD 
8B F9 
89 F9 
A0 F9 
08 2B 


C8 CD 
CD 18 
22 8F 
F9 CD 
0132 
60 F9 

ii ee 

2A 8B 
F9 E6 
F9 22 
7B F9 
2D BF 

11 ee 

04 ED 
£6 07 
5F 50 


10 BC CD 
A6 38 F7 
F9 3 入 8D 
3B A6 DA 
64 F9 CD 
CD 2D BF 
88 0140 
F9 22 
07 32 
79 F9 
18 C5 
CD 7C 
40 19 
5B 8D 
92 30 


D 9 2 入 8 F 


B0 

D3 

19 

3A 

FD 

IB 

53 

11 

78 

7A 

48 

18 

05 

9F 

85 

3A 


D930 10 
D938 D9 
D940 DF 
D94S ES 
D950 2S 
D9SS 23 
D96e ee 
D968 28 
0970 D3 
D978 CD 
D980 BC 
D988 DD 
D990 03 
0998 BF 


SUM: Cl13 CC 40 FB FF 89 JU 488F 


D920 F911 00 40 19 3A 53 F 入 ： EA 
0928 57 0F 0F 0F 0F E6 0F F6 : 7E 


04A6 

D< 


スト 3 Cop 

7k 

E6 

0F 

F6 

46 

D9 

CD 

B8 

0D 

20 

F4 

C9 

3E 

07 

D3 

BC 

CD 

64 

D9 

CD 

23 

10 

F5 

El 

D9 

C9 

3A 

57 

3E 

32 

CD 

28 

7E 

DB 

BC 

4F 

BF 

7 入 

D3 

BD 

2F 

DD 

77 

D8 

C5 

0E 

32 

06 

11 

入 0 

06 

79 

DB 

BC 

DD 

77 

3E 

40 

B5 

5A 

77 

28 

DB 

BE 

BF 

DD 

77 

78 

E2 

Cl 

DD 

El 

C8 

D5 

D9 

Cl 


〖デーシヨン薇 


19 57 
D9 CD 
7A D9 
DD 21 
S7 D9 
ei28 
FA B7 
BF 7B 
3E 33 
7E DB 
C9 D5 
62 AF 
CD 28 
ee DB 


3B 
F0 
F5 
FE 
D7 
32 
ED 
DF 
65 
17 
5 6 
7E 
AF 
03 


D9C0 

D9CS 

D9D0 

D9D8 

D9E0 

D9E8 

D9F0 

D9F8 

OA00 

DA08 

DA10 

DAIS 


00 78 3E 
B7 CB 16 
0D 20 F3 
08 3D 29 
D5 E5 DD 
E5 3E 06 
CD 28 BF 
BD 3E 80 
0E 3e 86 
DD 7E 00 
D3 BD DD 
7E 78 D3 


09 08 
2310 

ei 28 

E8 El 
2128 
D3 BC 
7E DD 
D 3 BC 
02 79 
D3 BD 
7E 50 
BD 36 


C5 E5 78 
FB El47 
60 09 Cl 
D9 C9 C5 
78 C5 DD 
3A 5F F9 
A6 D8 D3 
11 A0 09 
CD 28 BF 
DD 7E 28 
D3 BD DD 
FF DD 19 


E9 
EE 
13 
95 
FA 
4A 
66 
BB 
73 
6E 
入 8 

B1 


26 

AC 

17 

6 F 


SUM ： E0 8B IF 05 62 56 E4 45 5A22 

DA20 0C 10 El DD El DD 23 23 : DE 

DA28 Cl10 BB 1128 00 El19 : BF 

DA30 D1 Cl C9 : 5B 

SUM ： 9E El65 EE 09 DD 04 3C 1B1C 



6265： 

.LPTOM 


D4E8: 

20 F2 

8388： 

JK 

NZ,GBA0X2 

i： 

S266： 

^267： 

; グラデーシ 3 ン •• 


D4EA ： 

CD M D f 

S369 ： 

さ 

GRCSET 

1 ： CD 1A BE 


GRADA ： CALL _MTSET 

; 領域マスク： • （領(マスキ 

D4ED; 

El 

S3": 

POP 

HL 

r ) 

〆 



D4EE ： 

Cl 

8312: 

POP 

BC 


k 8B F9 
! ee 4« 


> 4B 89 F9 

> 2139 FA 


8268 

8270 

*271 

«272 

9273 

8274 

8275 

8276 

8277 

8278 

8279 
MM 

mi 

8282 

m3 

8284 

8285 

8286 
8287 
8268 
8289 
8291 

8291 

8292 
8283 

8294 

8295 

8296 

8297 

8298 

8299 
8388 
8391 
8302 
8343 
8384 
83*5 
83«6 
839? 


CALL .GRWMO 

LD HL, (OTWK+6) 

LD DE,GRAMP« 

ADD HL.DB 

LD BC, (UTWK+4) 

LD IX.GBCOL 


； G-C8TC 単色設定 


; 左上蟈 tddrttt 


； (B, C)-l* (byte*), ly (dot) 
:グラデカラー 


LD 


A, (graode) 

NC,GRADY 
CSADX 



EXX 

LD 


HL, (4i) 
HL 


JR 

GRADX •: RLC 


CALL D1VGRD 

CALL CRCST 

EXX ；| 

LD A, (UTH+8) 

LD E,»1U 

OR A • 


DEC A 

JB NZ.GRADJ 

> loop 

GRADX1：PUSH BC 

PUSH HL 

GKADX2 ： ； 4rt« Y-lmc 

CALL CRSETY 
LD 


i\x- (4x^1) 

:S ， ST 设定 
•eotor セ - 


; ビ v トデータの作成 
; ( 例： A-3 ■なら eeeiteet) 


D4EF 

D4F1 

さ 

D4F3 
D4F4 
04P6 
D4F7 
D4P7 
D4F? 
04F8 
D4P9 
04FA 
D4PC 
D4PF 
DSI2 
DSIS 
DS 参 3 
0514 
DSIS 
0508 
0519 
DS«B 
DSIB 
D5«E 
DS(F 
0512 
0513 
OSU 
DSIS 
DS1? 
OSU 
0518 
0519 
0518 
DSIB 
D5IE 
051F 
0521 
0521 


: color dttt セ • 


1* E 4 
C 9 


D9 


6F 

26 “ 

CD 66 DS 
CD SA DS 
D9 

CS 

ES 

CD IS DS 


ID 

2t EC 
C9 



トト 


A, (MP2) 
^SET4B 
D, WL) 
GRSET 


5S,ST » 定 
• color “tA セ r 


• color セ '： 


頦域マスクを 

48e.h へ配 *: 

D •マスク データ 


90009 D 24158 D76F7 
7120 CE 00 B13DB015 

ECD614E6F3D93B9A 
7014E 01012 DDCF35 

F 831 DC9F9DF0D0BF 
BD20DBFA1BF2C3C1 

003395104 B30D 9139 
2220 D 018 CD 81 C 223 

DDD00C36E 46395 EB 
CCD02OV210F32DE4C 

2F3350CCB0DDBD3F 

0B221C88C1DD2F21 


8A0F4E8C02B8815E 
13A4A 5033 AFFEEC7 


"0C05EBE 311005 

^17ED9D9BFF18A 
• 146F211C511C3 


D 9 0 7 F D 1 
0 E A 6 A D 0 


2CFF81BD5 

D5D5D5D5D5D5D5D5 
F 801122334455667 
6 7 7 7 7 7 7 777777777 

dddddddddddddddd 


9EDA69DD2B1151D3 

FCE1EFCC2FEE23C7 

BD9SD29 1929DDE2F 
7CF27AF1F3FDC00B 

A3429ABO09223F76O0 
2 A A 5 F 2 7 2 7 2 A A B 5 c 2 

500 AD 09 2 4 A923AA9D 
£ 9 2 E AF2A2F2B5F7C 

9D27 A9F 0DB1DD8D9 
FCAB 276CC7ECC3B7 

2 9 2 9 9 2 < 

A F D F A 2 t 

A2DAEF69^ 

2 入 CAC6EA* 

929BD8DEB0D 23768 
F2A5CF7CB3C2CD02 


* c 9 3 9 A F 


MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座 87 









































:ビットデータと AXD をとる 
: D •マスク データ 


; 拜畤アクセス GRAM(bntht) f ： 
;<0»eh へ配 * 

: C ‘ •カラーデータ (BRGI6) 
SC-CBTC I レジスタ <) に设定 

: GRAM へ書き込む 

: 岡時アクセス GRA«(d»rk ) を 
： 40««b へ配 » 

‘ •カ ラーデータ (BRGI1) 

: G-CRTC (レジスタ <)(；： 投定 

: GRAM へ書き込む 


； S-S*ST 

； t«ve fltg 


;麻上がりなら 


:桁上がりなら 


R に itMK 

jet color (lbyte type) dan 
WGI •は下位 4tnt 


は上位 4bU 

; カラーデータボインタ+1 



: Lcngth<8 なら 
； HL-S 9 DE*Lencth 

拿 HL/DE iUL<DE) 
;Uf 

U£} 

； DE-ST 
5S-ST-1 


; 親 用 ワークを 
に 配 霞 

•• G - CBTC 多色に設定 

;コビー先アドレス 

:4mh 

slijy 

； D - (*• aod 8} 

:マウス X 座搡 
； (x aod 8) 


；(X mod 8) < (X0 aod 8) なので 
:アドレス -1 して A - A ^8 

:トシフト回 R 

•save lx 

; コビー元 ： HL 


:透明色 


: E -BRGI0 > 10H 


； B '- B 86!1 ^ m 


CRAM -> dal* 
シフト 
“tt •> GRAM 


C - CRTC レジスタ 7 

ワークボインタ 

透明色と鎖域データでマスク 

GBAH -> dtti 


: HL ： -HLM0 


ADD 

EX 


DIVGB2 ： PUSH 
CALL 
EX 
POP 
EX 
LD 
DEC 
RET 
.LPTOH 
COPYWE EQU 

itopf .. 


BL # DB 

AF f AF # 

HL»DB 

AW uf) 

C,DIVGR2 

DE,HL 


COPY ： 


LD 

A, (MP3) 

CALL 

.SET6H 

CALL 

.CEWC0 

LD 

HL f (UTU+W 

LD 

DE ， GBAMP6 

ADD 

LD 

IHC 

HL,DE 

BC, (UTWKMJ 

LD 

DE # (UTWKtg) 

LD 

A» (■*) 

AMD 

SUB 

• 7H 

JR 

KC,C0PYI 

ADD 

人， 8 

DEC 

HL 

LD 

K.A 

LD 

D.B 

EXX 

1 1¢* 

LD 

HL, (UTWKM0) 

LD 

ADD 

DE f GRANP9 

HL t DE 

LD 

A, (taeol) 

LD 

D,A 

RRCA 


RRCA 


RRCA 


RBCA 


AND 

•FH 

OR 

10H 

LD 

E.A 

LD 

A.D 

AND 

8PH 

0B 

1IH 

LD 

D，A 

EXX 

U 

CALL 

C0PYVD 

CALL 

C0PVSL 

CALL 

C0PYDV 

DEC 

C 

JR 

HZ,COPY 1 


CALL „SET4H 

LD A v (HL) 

AMD E 

LD D.A 


A ， MPGP# 

_SET4H 

A，C 

(6BDH),A 

A,MPGP0+1 

.SET4H 

A，B 

<9BDH)，A 

i) 

(HL),D 


i colors dtt 龜 set 


CALL 

LD 

OUT 

BXX 

LD 

BXX 


OUT 

EXX 


3A 57 FA 
B7 

2S 18 

3E 32 
CD 28 BF 
7B 

D3 BD 
7E 

3E 33 
4F 

3E 33 
CD 28 BP 
7A 

D3 BD 
7E 

OB BC 


D5 

DD £5 
CS 

6£ 32 

96 02 
AP 

D3 BD 
11 A0 09 

79 

CD 2S BF 
7E 

DB BC 
DD 77 ㈣ 
DB BD 
DD 77 28 
DB BE 
DD 77 50 
DB BF 
DD 77 78 
DD 19 
•C 

II E2 
Cl 

DO El 
D1 


C8 

DS 


21 ee 7S 
3E 19 


2# P3 

8128 u 


E5 

DD 2128 78 
CS 

DD ES 
3E 96 
D3 BC 
3A 5F F9 
CD 28 BF 
7E 

DD A6 DS 
D3 BD 

3£ 88 
D3 BC 
ii Ae ee 
0E 39 
66 92 
79 

CD 28 BF 
DD 7E 68 
D3 BD 
DD 7E 28 
D3 BD 
DD 7E 58 
D3 BD 
DD 7E 78 
D3 BD 
36 PF 
DD 19 
BC 

16 El 

DD El 
DD 23 
23 
Cl 

!• BB 

11 28 ee 


S911 

C0PTM ： 

LD 

A ， (tafUg) 

:透明色フラグ 

8912 


OR 

A 

S913 


JR 

Z,C0PTM1 


8914 


； 


;透明色を用いる 

S9!S 


LD 

A,«PGF1 

;裏 GRAM<BRG!9} 

8916 


CALL 

.SET4H 

に配置 

S917 


LD 

A.E 

891S 


OUT 

(eBDR),A 

: BRG10 を _8TC に設定 

8919 


LD 

A, (HI) 

: du»y 

8926 


LD 

A,MP6PH1 

••裏 GRAM(BRG11) 

8921 


LD 

C,A 

;c •カラー 

8922 


LD 

A.MPGPKl 

； KGEAM(BRGI1) 

我 923 
8924 


CALL 

LD 

.SET4H 

A,D 

ueeeh に配 ® 

S925 


OUT 

(0BDH),A 

••BRGU を G-CRTC に段定 

8926 


LD 

A, (HL) 

8927 


IN 

A, (IBCH) 


8928 


AND 

C 

: (BHGI1 and BRG10) 

8929 

COPTIfl ： 

CPL 


• not をとる 

893 會 


LD 

(IX-46},A 

;ワークに入れる 

S931 


RET 



S932 

•color 

> 響 ork-- 



8934 

C0PCL ： 

PUSH 

DE 


B93S 


PUSH 

IX 


8936 


PUSH 

BC 


8937 


l 



8938 


LD 

C f MPGPl 

;裏 GRAM (BRGI0) 

8939 


LD 

B.2 

8940 


X0R 

A 


8941 

8942 


OUT 

LD 

(•BDH),A 

DE.160 

••BRGI 同時嫌み込みを 

； 40t4 

8943 

C0PCL1 ： 

LD 

A,C 


S944 


CALL 

.SET4H 

;4000H に配 * 

S94S 


LD 

A, (HL) 

Idu 膽鼸 y 

8946 


IH 

A, (6BCH) 

；B 

8947 


LD 

(IX^),A 


S948 


IN 

A, (6BDH) 

;R 

8949 


LD 

(IX+40),A 


8956 


IN 

A,(0BEH) 

sG 

6951 


LD 

(ix^se),A 


8952 


IN 

k, (IBFH) 

SI 

8953 

8954 


LD 

ADD 

(1X>12I),A 

IX, DE 

SBL ： -HL^16i 

8955 


INC 

C 


8956 


OJNZ 

C0PCL1 


8957 


; 



8958 


POP 

BC 


8959 


POP 

IX 


S966 


POP 

DE 


8961 

S962 

: bit th 

RET 






8963 

8964 


C0PVSL ： 

LD 

A,E 

•bit shift counter 

8985 


OR 

A 


8966 


RET 

Z 


8967 


PUSH 

DE 


8968 


BXX 

；{en 


8969 


POP 

BC 

； B-I*,C-bit shift coua 

897 •: 

PUSH 

HL 


8971 ： 


J 



8972 ： 

LD 

HL,C0PYWI-4I 

: a 明色ワークから 

8973 


LD 

a, a 

:9 回ルーア 

S974 

C0PVS1 ： 

EX 

AF,AF* 


8975 


PUSH 

BC 


き 978 

C0PVS2 ： 

PUSS 

HL 


S977 


LD 

A,B 

ifave lx 

S978 


OH 

JCY-I 

8979 

8980 

C0PVSS ： 

RL 

INC 

(HL) 

HL 

StkiftM! 

8981 


DJNZ 

C0PVS3 


8982 


POP 

HL 


8983 


LD 

B,A 

；lz 

8984 


DEC 

C 


8985 

8986 


JH 

LD 

HZ,C0PVS2 

BC,4I 


8987 

898S 


AOD 

POP 

HL,BC 

BC 

； HL ： «HU4t 

8989 


EX 

AP,AP # ；«!} 


8999 


DEC 

A 


8991 


JR 

HZ.C0PVS1 


8992 





8993 


POP 

HL 


8994 


EXX 

i) 


8995 


BET 



8996 

: copy work->VRAI 

4 


8997 

S99S 





C0PYDV ： 

PUSH 

BC 


8999 


PUSH 

DE 


9681 


PUSH 

RL 


9.81 


； 



9002 


LD 

IX,COPY 冒 K 

BC 


9003 

COPYD1 ： 

PUSH 


9064 


PUSH 

IX 


9695 


LD 

A.96H 


9606 


OUT 

(6BCH) # A 

JG-CRTC マスク 

90.7 


LD 

A, (MP2) 

;« 域ワーク 

9868 


CALL 

.SET4H 

:40e0h に配！！ 

9609 


LD 

A, (HL) 

:箱域ワークデータ 

9016 


AMD 

(IX-40) 

; 达明色と AND 

9611 

9112 


OUT 

(•BDH),A 

: G-CRTC に设定 

9813 


LD 

A ， 66H 

: C-CBTC(BRGI) 

9914 


OUT 

(0BCH),A 

; B 動インクリメン 1 

9915 


LD 

DE,166 

9616 


LD 

C r MPGP9 

: GRAM(BRGie) 

9017 


LD 

B,2 


9918 

C0PYD2 ： 

LD 

A，C 


9119 


CALL 

.SKT4H 

ueeihtc K ■ 

9628 


LD 

A, (IX>0) 

;B 

9021 

9022 


OUT 

LD 

(eBDH),A 
入 • (IXM9) 

;R 

m3 


OUT 

(0BDH) # A 


9024 


LD 

A, (IX ♦州 

;G 

9025 


OUT 

(eBDH) # A 


9826 


LD 

A, (1X^120) 

；I 

9«27 


OUT 

(9BDH) t A 


9128 


•LD 

(HL) v 0FFH 

••GRAM 書き込み 

9629 


AOD 

IX,DE 

9031 


INC 


9031 


DJNZ 

C0PYD2 


9032 


; 



9933 


POP 

!X 


9034 


INC 

IX 


9935 


INC 

HL 


9936 


POP 

BC 


9937 


DJNZ 

COPYD 1 


9038 


LD 

D£ 9 4l 


9939 


; 



9148 


POP 

HL 


9041 


ADD 

HL,DE 

DE 


9042 


POP 


9943 


POP 

BC 



0524 

0527 

D52S 

0529 

D52A 

DS2A 

DS2B 

DS2D 

053 #： 

0531 

0533 

0534 

0535 

0536 

0538 

D53B 

D53C 

D58E 

DS3F 

0540 

D54] 

DS41 

0541 

D542 

0543 

0544 

0546 

0546 

0547 

DS4A 

0540 

D54F 

0552 

DSS3 

0554 

0554 

0555 

0558 

0559 

DS5A 

D55A 

D5SA 

D5SD 

D55E 

D55F 

DS6I ： 

0561 

0562 

0563 

DS65 

0566 

0566 

DS66 

DS66 

0569 

D56A 

D56C 

D56D 

DS6E 

D5BK 

0571 

D572 

0573 

0576 

0577 

D57S 

DS79 

D57B ： 

DS7C: 

DgF7 ： 

D8P7 

DSF7 

DSP7 

D8P7 

D8FA 

DftFD 

0908 

D9" 

0913 

0986 

0917 

D99B 

D9IC 

Dm 

0913 

D91S 

0916 

0918 

D91A 

D91B 

D91B 

D91C 

D91D 

D91E 

0921 

0924 

0925 

0928 

0929 

D92A ： 

D92B ： 

D92C 

0920 

D92F 

0931 

0932 

0933 

0935 

0937 

0938 

0939 

0939 

D93C 

D93F 

0942 

0943 

D94S 

0946 

0946 

0946 

0947 

0948 

0949 

D94A 

D94C 

D94E 

D952 

0955 

0958 

D959 

D95B 

D'JSD 

D95E 

1)961 

0962 

0963 


CD 28 BF 
7E 


D9 

3 e 36 
CD 28 BF 


3E 31 
CD 28 BF 


D3 BD 
D9 


68 

DA 4F D5 
CD SA DS 
18 F3 
CD SA DS 
D9 


C9 


98 

38 01 


PS 

CD 71 BE 


3A 5E F9 
CD 2D I 
CD 7C 


2A 8B 

116$ 

19 

ED 4B 
64 

ED 5B 
3A Al 
E6 17 


2B 

5P 

59 

D9 

2A 8F F9 

1190 46 

19 

3A 53 PA 
57 

•F 


0 F 

eF 

C 6 8 F 
P 6 II 
5 P 
7A 

E 6 6 F 
F 6 ie 
57 
D 9 

CD 46 D 9 
CD B8 D 9 
CD OF D 9 

0 D 

20 F 4 

C 9 


ES 

47 

3E 87 

D 3 BC 

DD 212 S 78 
CD 64 D9 
CD 87 D9 
23 

DD 23 
10 F5 
El 

ei 2 S ee 


5351 

5352 

5353 

5354 

5355 

8356 

8357 
S35S 

8359 

8360 

8361 

8362 

8363 
S364 

8365 

8366 

8367 

8368 
S369 
8371 

8371 

8372 

8373 

8374 

8375 

8376 

8377 

8378 

8379 
S3S0 
8^1 

8382 

8383 
S3d4 

8385 

8386 

8387 

8388 

8389 
839# 

8391 

8392 
¢393 
8394 
S395 
6396 

5397 

5398 
8399 
8419 
8491 
S402 
8403 
S4$4 
8485 
8406 
8497 
84#S 
84 參 9 
S41I 
8411 
8412 ： 

8413 

8414 
S41S 
8416 
S417 
3418 
6419 

5542 

5543 

5544 
3845 

8848 
SS47 
8S4S 

8849 
8851 

8851 

8852 
SS53 
8854 
8S55 

8858 
8857 
8 姐 

8859 

8860 
8861 
S862 

8863 

8864 

8865 

8866 

8868 

SS69 

8876 
8S71 

8872 

8873 
8S74 
S875 
8S76 

8877 

8878 

8879 
8888 
S881 
8882 
8883 
S8S4 
肋 85 

asse 

8887 

SS88 

8889 

S890 

8891 

8892 
S893 
8S94 

8895 

8896 
8S97 
MM 
8899 
89ee 
8981 
S902 
8993 
8904 
8965 

8906 

8907 
S 908 


444700 AACF 623588 BCEF1 23 6 777 8 入 BBDF 02589 入 CF1469BEI13<n48740do89ABCDU3pp 245874090 QCEF 0136789 ACCDEPPF 0122679 BD 034799 BD 024 SOOBD62S7ACU 9013 CO 57009 BEEF 912 
66666666677777777 7788888 S88SS8S 899999999 AAAAAABBBBBBBBBBBBBBBBBBCCCCCCCCCCCDDDDDDDDDDDDDDDEEEECEEEEFFFFFPFF 86960661111111222222222222333 
999999999999 9999999 99999999999999999999999999999999999999999999999 99999999999999999 9999999999999999 9dd99999AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
DDDDDDDDDODDDDDDDODODDDDDDDDDDDDDODDDDODODDODDODDDDODDDDDDDDDDODDDDDDDDDDODDDDDDDDODDDDDODDDDOOODDDDDDDDDDDODDDDDOODODDODDDDDDDDDDDDDDDD 


H H o M L V 0 € 
7 c c T c Y 4 B 
ABB * p p F » » 
L » »6XOOLXOLCL 
HBA(ICCHICHBH 


X 5 T L L c c H p D X T 
DXUODUDAANHioDDXE 
LEPLLOLCC1IDPLAER 


^ f } » 

I —3 • If $ l 

c • s • .ST 
E F R FCTET PC 
DAG ARSSS A R 

» » » » c c c c fc 

L p c F > R R R K , 
HAN A c G G G A c 


: i 

A,B, 


ぅ B: 

mADDEXJB:L<EXJPCALJKCALLEXXBET;L>-EXCALLEXXRET rs LD s KBCAs sLDINCmL-s 


c c 

R R 
G G 
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SOFTWARE INFORMATION 


11111 


Xl/Xl turbo 

闇の芎与(イヨ)伝説 • 女王塚殺人事件 

XB 8000 

琉球 

DRAGON 

FORTH クロスコンパイラ XMF Z 80 
Z 80 シミュレートデバッガ SIM Z 80 
スクリーンエディタ Xe 
TOP 給与計算 


お馴染みのミュー 
ジックにのせて， 
いよいよ登場の x 
68000版フアンタジ 
ーゾーン。発売は 
この7月中旬を予 
定しているらしい 
ので，もうすでに 
店頭に並んでいる 
かもしれません。 
今度はどんなオマ 
ケが付いているか 
も楽しみですね。 


® —翻，| _ 激 u [ 

り 

碑 W 感^ 



話題のソフトウェア 


アフターバーナーや R - TYPE が絶好調の 
X 68000 に，今度は電波新聞社からファンタ 
ジーゾーンの登場です。お馴染みのミュー 
ジッタとともに，パステルカラーのフアン 
タジッタな世界に展開されるオパオパの大 
冒険。見ているものをウキウキさせるシュ 
—テイングゲームの名作に期待していてく 
ださい。 

さて， XI には，今月 X 68000 版をご紹介し 
た第4のユニッ ト 3がもうすぐ登場してき 
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ます。それともうひとつ，秋には光栄から 
戦国シミュレ ー ション 維新の嵐が 登場しま 
す。10月号では恒例のゲーム特集を予定し 
ているので，これらをまとめて，ドーンと 
ご紹介していきたいと思っています。 

TETR 旧の原作者パジトノフ氏来日 

最近，サラリーマンから OL までと，ゲー 
ムセンターで爆発的人気を誇っている TET 
RIS 。 この TETRIS はソビエトで作られた 
という話はこれまでにも報じてきたけど， 
TETRIS の生みの親であるゲームデザイナ 
— ，アレクセイ•パジトノフ氏が ビー•ピ 
一•エスの招待により来日され，当社にも 


^wommmw ョ ：; 鄉 1 







巧 


マデ._ 

爹調今®^ 


読者が選ぶ今月のゲー厶ベスト10 

今月も，予想どおりアフターバーナーが，完 
全に首位を独走しています。おまけにサイバー 
スティックの発売により，ますますその面白さ 
に拍車がかかっているようです。 

一方では，XI版のフアンタジアンや信長，そ 
して発売されたばかりの野球道などが順調に票 
を伸ばし，上位5位のなかに3本も入ってきま 
した。 

さらには，待たされながらもようやく発売と 
なった X68000 版 R-TYPE が，いきなり10位に初 
登場です。派手さでは アフターバーナーには 劣 
るものの，個性的な雰囲気を持つ完成度の高い 
シューティングとしての評価から考えれば，な 


かなか侮れないものがあります。さて，これに 
ファンタジーゾーンが加われば，いったいどの 
ような展開を見せてくれるのでしょうか。来月 
が楽しみですね。 

1 . アフターバーナー 

2. アドバンスト•フアンタジアン 

3. スタークルーザー （X68000) 

4 . 信長の野望 • 戦国群雄伝 

5 . 野球道 

6. TETRIS(XI/X 6800 0) 

7. 今夜も朝まで POWERFUL まぁじゃん2 

(X68000) 

8. リポルティーII 

9 . Might and MagicII 
10. R-TYPE 
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THE SOFTOUCH 
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来日初日，成田空港からいきなり新宿にあるゲームセンタ 
一に連れて行かれて非常に驚いたと語る， TETRIS のゲーム 
デザイナー•パジトノフ氏（写真左）。中央の写真は，今回 
氏を招待したビー.ピ_ • エスのヘング • ロジャーズ社長。 
もうすでに広告などでお馴染みの顔ですよね。 


立ち寄られたので，そのときのインタビュ 
一内容なんぞをここで簡単にご紹介するこ 
とにしましよう。 

Q : TETRIS 誕生のきっかけを教えてくだ 

さい。 

—いまから5年前の1984年に， IQ テス 
卜用プログラムを作ろうとしたのが最初で 
す。そのとき，ペントミノというゲームを 
ベースに5〜8個からなるブロックを落下 
させ，それを回転させて組み合わせるとい 
うことを考えて作ったのがこのゲームなの 
です。 

Q :日本で TETRIS は大ブームとなってい 
ますが，ソビエト国内ではどうなんでしよ 
うか？ 

一研究所や会社に置かれているコンピュ 
ータの，そのほとんどのシステムのなかに 
この TE：TRIS が入っているようです。だか 
ら，多くの人が職場で遊んでくれているみ 
たいですね(笑)。 

Q :現在， TETRIS が日本のゲーム界のな 
かでトップクラスの人気を集めていること 
についてはどう思いますか？ 

一みんなが楽しく遊んでくれているとい 
うのは，いいゲームだということの証だと 
思っています。ですから，いまの日本での 
ブームを見て，そういうゲームを作ったこ 
とに対しての満足感を得ることができて， 
私は非常に嬉しく思っています。 

スペースがあまりないので，ここではこ 
れくらいしかご紹介できませんが，このあ 
との話の続きは今月の 「 microOdyssey 」 

でご紹介することにしたいと思います。 

お知らせコーナー 

今月ご紹介している X 68000 版 サイクロン 
Express の発売に伴い，アンス.コンサル 
タンツでは6月14日〜7月30日（当日消印 
有効）までの間，登録ューザーを対象にバ 
ージョンアップサービスを有償で行ってい 
90 Oh! X 1989.8. 


ます。ご希望の方は，機種名を明記のうえ 
10，000円を添えて現金書留で下記の住所ま 
でお送りください。 

亍810福岡県福岡市中央区平丘町68 

㈱ アンス.コンサルタンツ 

コンピュータ シス テム部 サイクロ ン係 
続いては，シャープからのお知らせです。 
C compiler PRO-68K のプログラマーズ 
マニュアル （499 ページ）に誤りが あり， そ 
の結果， C を使って作られた一部のアプリケ 
ーシヨンを使用した場合に， S-RAM の内容 
を書き換えるといった事態が発生していま 
す。それを正常に戻すプログラムを今月の 
「C 調言語講座 PRO-68K 」 （62 ページ）のな 
かで紹介していますので， X 68000 ューザー 
の方は参考までに見ておいてください。 
以上，今月のお知らせコーナーでした。 


XVXUurbo 用新作ソフト 


☆ ……7月 I 日現在発売中 ★ ……近日発売予定 

* 明記されたもの以外の価格については消霣税は含まれておりません 

★間の舂与（イヨ ） 伝説 • 女王塚殺人事件 

ホット • ビィの 「 Genji 」 に続くミステリーロマ 
ン。今回の題材は，吉野ヶ里発掘で話題にのぼっ 
た邪馬台国だ。そこで突然起こった連続少女殺人 
事件。そのあまりに異常な犯行手口に警察の捜査 
は行き詰まり，密法に詳しく獵奇的な事件を専門 
とする探偵に捜査が依頼されることとなった。そ 
の探偵が主人公の「不動修羅」である。 

捜査が進むうちに次第に見え隠れしてくる新興 



闇の舂与（イヨ）伝説.女王塚殺人事件 


宗教団体「高天ヶ原の光」の影。そして浮かび上 
がってくる邪馬台国の後継者，舂与（イヨ）にま 
つわる伝説。邪馬台国の衰退期，日本史の空白期 
間に起こった彼女をめぐる争いとは？ 

襲いかかる妖怪どもを密法でねじ伏せ，修羅は 
“イヨの復活”を企む謎の集団「高天ヶ原の光」に 
迫る。 

ホラー，ミステリーにアダルト的な趣向も加え， 
怪奇的なムードで迫る「聞の舂与（イヨ）伝説. 
女王塚殺人事件」は，タケルソフトで登場だ。 
Xlturbo 用 5" 2 D 版7,800円 

ホット•ビイ »03 (5261)3900 


XB 8000 ソフト S ツールズ 


★琉球 

このログインソフト「琉球」は，沖縄の風景や 
民謡をふんだんに盛り込み，沖縄情緒を全面に押 
し出したパズルゲームだ。といっても，単なる絵 
合わせではなく，5 X 5のフィールドに作ったポ 
一力一の役の点数を競うもの。持ち札のなかから 
好きなカードを選んでフィールドに落とせるが， 
落としたカードは一番下まで落ちるので，思いど 
おりの役を作るとなるとなかなか難しい。また， 

ポイントが 各ステージの ボーダーラインを超えて 
いなければ，そこでゲー厶才ーバ_となる。 

I ステージでの 得点を競う TRY モードの ほかに, 
ボ_ダーラインと見られる カー ドの数の違う2つ 
の難易度が用意されており，臨機応変な判断力と 
運がためされる。 

もともとは投稿作品だったそうだが，最近のパ 
ズル ゲームブームの 一角 を 担える強力な ゲームと 
いえそうだ。 

X 68000 用 5 n 2 HD 版5,800円 

アスキー 003(486)711 I 

★DRAGON 

咋年， MZ -2500 用として発売された 「 DRAGON 」 
の X 68000 版が登場する。 

これは最近流行りのパズルゲームの一種で，現 
在ゲームセンターでは“四川省”という名前で人 
気を集めている。このゲームは，古くから中国で 
遊ばれていたゲームで，戦前に日本に渡ってきた 
という。中国の一部地域では占いにも使われてい 
たというから，トランプのひとり遊びの中国版と 
いったところだろうか。基本的には麻雀牌を使っ 
た神経衰弱のようなゲームだ。 

ルールは，2回以上曲がらずにつなげる牌同士 
を引っくり返して，144枚の牌のすべてを裏返せば 
完成というもの。このあたりは実際にプレイした 
ほうがわかりやすいだろう。 

一度悩み出すと手も足も出なくなるし，いい加 
減にやってもやっぱりお手上げになる。とにかく 



琉球 



































頭脳プレイに自信のある方にはお勧めの丨本かも 
しれない。特にこの X68000 版は，グラフィックや 
音楽が他機種のものよリグッと強化されての登場 
だ。 

X68000 用 51HD 版価格未定 

ログ »03 (837) 2595 

☆FORTH クロスコンパイラ XMF Z80/Z80 シミ 
ュレートデバッガ SIM Z80 
FORTH は米国のチヤールズ.ムーア氏によって 
考え出された天体望遠鏡観測システムを記述する 
ために考えられた言語だったが，その対話性のよ 
さからシステム記述用言語として，現在では制御 
システム，コンパイラの開発などに広く使われて 
いる。 

「XMF Z80」 は， CP/M-68K や Human68k 上で Z80 用 
プログラムのクロス開発のために作られた高速3 
パスの FORTH クロスコンパイラで， 64K バイトを 
フルに使ったプログラムを作成することができ， 
また，ソースファイルの分割•リンクやオブジェ 
クトコードの最適化はもちろん，インラインアセ 
ンブラを持っているのでクロスアセンブラとして 
も機能する。 

ROM 化に適した疑似命令を装備し， RAM/ROMO 
分割 コンパイ ルが可能。 ICE によるシンボリックデ 
バッグのため^)変換プログラムも付属しており， 
FORTH による Z80 のクロス開発環境はこのソフト 
のみにとどまらない。 

また， FORTH レベル，アセンブラレベルでのデバッ 
グには， Z80 シミュレートシンボリックデバッガ 「SI 
M Z80」 も用意されており， r XMF Z80j と同時に 
発売となった。このソフトにより， Z80 カードなど 
のハードを使用しなくとも， CP/M-80 上で行うと 
同様のデバッグが可能。さらには 0S 上で CP/M で 
作成されたソフトウェア (ASM, LOAD など）も実 
行可能となっている。これらのソフトについては, 
追って詳しく紹介する予定である。 

X68000 用 各 5'2HD 版 

XMF Z80 58,000円 

SIM Z80 50,000円 

マイクロフォース 003 (756)1988 

☆スクリーンエディタ Xe 

この 「Xe」 は，単なるスクリーンエディタとい 


うより，全ソースコードが付属したエディタ構造 
の学習用ソフトである。ディスクのなかには BASIC, 
C で窨かれたそれぞれのソースコードが収められ 
ており， BASIC から C へのコンバート後の効率化 
の手法などが見ながらに理解することができるよ 
うになっている。 

また，マニュアルにも高速化についてのメモや 
ユーザーへの メッセージが窨 かれており，そうい 
った内容を勉強中の人には役立つツールとなるだ 
ろぅ。 

エディタとしては，ほぼ ED のサブセットとい 
うスタンスで， BASIC や COBOL の行番号貼り付け 
/削除機能なども装備されている。このソフトは， 
ユーザーにソースを 公開するのみならず， そのな 
かから積極的になにかを学んでもらおうとする言式 
みは，現時点では非常に珍しく，また，価格も手 
ごろで，今後の動向に期待が持てる ジャンルの ソ 
フトだ。 

X68000 用 5”2HD 版4,800円 

エル•クラフト »0559(71)2015 
☆TOP 給与計算 

シャープブランドの会計用ソフトとして，社員 
の給与管理を一手にこなす，給与計算ソフトが登 
場した。このソフトは，会社ごとに設定された基 
本データを基に，支給控除項目や銀行名，社員ナ 
ンバーなどをコード化して登録すれば，給与や賞 
与の処理，勤怠一覧表の作成から住民税納付害や 
銀行振込依頼書の発行までを自動的に計算し，処 
理してくれる。 

最大処理人数は 2HD のデータディスク 丨 枚につ 


る 

$ 




へ 

〇〇 

〇〇 


.七 

raj 

へ、 



oc 

rz / 

為 



〇〇 

〇〇 


争 



乃 




. V 


oof 

〇。| 


•卜 


〇〇 

〇〇 



冬 




© 

S 

；C 









帝 

入 



r 




ふ 








% 





乃 



為 


oof 

001 

: 



化 

% 

raj 

為 




% 


為 




1 







% 


.*；*：, 




O 

O 








漏 il 棚 

1 

二 fife 

I 


i 

i 


DRAGON 



TOP 給与計算 
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当を設定することにより，残業単価を自動算出す 
る機能もある。 • 

また，月々の変動項目を登録すればそこだけが 
入カモードになったり，データ修正後の再計算が 
自由など，入力面でも省力化が図られているほか, 


き250人。月給（日給月給)，日給，時給および日給 
+月給の種別を個人別に設定でき，振込先も端数 
振込，固定振込，全額振込などの分類が可能。デ 
一夕入力は明細害のフォーマツト上でダイレクト 
に行え，登録社員の入力 • 計算状況が表示できる 
ため計算もれの心配はない。給与賞与の明細はそ 
のまま賃金台帳，源泉徴収簿のデータとして保存 
される。また年度の中途退職者についてもその場 
で源泉徴収票を発行できる。 

勤怠日数は小数点以下まで扱うので有給を半日 
処理にもでき，勤怠締月を設定すれば有給残の管 
理も可能。残業時間は分単位で入力可。基準内手 


オフィスで使われることを前提に， CZ-8PK3/K6/ 
K8 といったシャープ純正プリンタ以外にも PC-PR 
201 F/H/V, HG-2500/VP-1 000などにも対応すると 
いった配慮がなされている。そして初心者にはテ 
—ブの指示に従って使用法を覚えてもらう「トレ 
一ニ ングキット」 や，マニュアル のなかに銀行 コ 
ード.市町村コードー覧も付属しているので，よ 
ほど規模の大きな事業体でないかぎり，給与関連 
の処理を一手に引き受ける即戦力として活躍して 
くれそうだ。 

X68000 用 5-2HD 版6枚組200,000円 

シャープ 003(260)1161 


ジョイコントで闩 - TYPE を遊んじやえ! 

浦「お，さっそく R-TYPE を遊んどるのか」 

で「うん。だけどこれ，続けてやってると指先 
がひぎつりそうなんだよね」 

浦「またまたぁ。 X68000 の ゲーマーが 連射ステ 
ィツクを持っていないはずはないだろうが」 
で「だけどね一，この R-TYPE は連射にすると 
波動砲が擊てなくなっちゃうんだよね一。ス 
イツチをいちいち切り換える暇のあるような 
ゲーム じゃないから，結局は指先がケイレン 
するまでボタンを叩きつつ速射の連続なんだ 
よね」 

と，いったお悩みをお持ちのゲーマーの方に朗 
報です。今度，連射トリ ガーとノーマル トリガ 
-を分離した 4 ポタンタイプの X68000 用ジョイ 
カードが発売されました。その名も「ジョイコ 
ントターボ 3」。 このジョイ コン トを使えば， 
R-TYPE の波動砲だって，指を上下に移動する 
だけで，簡単に使い分けることが可能です。 

それでは，先ほどの2人の会話に戻ることに 
しましよう。 


で「わ ぁ， R-TYPE ってこんなに連射できたの 
か。ほとんどレーザーだぞ，こり ゃ j 
浦「普通の連射スティックより凄い気がするな。 
どうだ，耐久力のある敵なんぞは波動砲で一 
擎じゃぞ！」 

で「でえ一。なるほど，ボタンが別というのは 
思いのほか便利だね。特にため擎ちのあるこ 
ういう ゲームにはとっても 便利！」 

浦「これで2,200円というのがいいだろう？」 
で「うん。あ，話しかけるからゲームオーバー 
になっちゃった。もう丨回」 

浦：で「おおっ，こ，これは便利だ！」 

浦「ああ，ネームエントリーが」 

で「一瞬にして AAAAAAA になっちゃった」 
さあ，どうでしたか。2人ともとっても楽し 
そうにプレイしていましたね。いまならお買い 
得価格の2,200円（消費税は別だよ）でご提供し 
ています…… 。 

氺 氺 

編「なんじゃこりゃ。健康布団のテレホンショ 
ッビングか，これは！ まったくいまの若い 
奴らときたら，締め切りも守らないでテレビ 



ばっか見てからに . 。 でも，この前の電気 

マッサージ器は安かったよなぁ，ワープロ疲 
れの肩こりもほぐせそうだし。いまから電話 
してみよつと • 


X68000 版 R-TYPE 
アイレム販売7,800円 


ジョイコントターボ3 2,200円（税別） 

スピタル産業 003(251)2918 
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GAME REVIEW 
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今月は， X 彳にはなんと，ディスク6枚組の 
アクション RPGr ガルフストリーム」を， 
そして X 68000 にはぐっと渋く「森田将棋 n 」 
と，派手派手バトルアクションゲームの最 
新作「ジェノサイド」をお届けします〇期 
待してくださいね。 
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ガルフストリーム 

誘拐された恋人を求めて，近未来のダウン 
タウンをさまよう，アクション RPG です。 
アニメ シーンも豊富に盛り込まれています。 


►いきなり， XI 版のアクション RPG である。 
主人公ボブが，ある女性を助け出すために， 
広い広い世界をちまちまと歩き回る。情報 
収集のため，人々から詰を聞いたり，とき 
には敵と戦ったりするのは，いつものパタ 
ーンである。 

デモ2枚を含め， 2 D 版6枚組の力作で， 
画面の切り替わり方や，会話した際に見ら 
れる アニメーション，障害物に 半分当たっ 
ても勝手に避けてくれる主人公の動き（イ 
ースの あの動き），な どの 細部の技巧からは， 
制作者の熱意が伝わってくる。また，戦闘 
シーンは，ま るでフ アミコンのボクシング 
ゲームのような独特のシステムを採用して 
いて，殴られたときの顔も面白い。 

しかし，戦闘はやたら難しいし，グラフ 
イックのデッサン狂いも目立つ。 BGM もち 
ょっと手慣れてない感じが拭えない。つま 
りは，全体的に洗練さが不足って感じ。で 
も，長く遊べることは確かなので，時間の 
ある方にはお勧めかも。 

熱中度 ►►►(>!> 0 0 (お） 

►まった〈新しいジャンルの RPG だそうだ 
が， ドラクエのように3人もぞろぞろ連れ 
て歩いたり，イースを思い出させる地下水 
道には，あまり斬新さは感じない。パッケ 
ージは新手の北斗の拳かと思わせてくれる 
し（実際そんなようなストーリーだ)，なに 
よりも， マニュアルの ペラペラ さはいいに 



ゲーム 要素 


バランス 


デカいパッケージ 



アクション 


操作性 



ビジュアルアイデア 



しても、そこに書いてあるイラストには配 
慮が足りず，あまりにもレベルが低いよう 
に思える（絵にはうるさい私)。 


随所に見られるアニメーションはいいか 
もしれないが，ただ，あまりにも随所なの 
で鉋きられる可能性もある。いわゆるアニメ 
の ON / OFF ぐらい付けてもバチは当たらな 
かっただろう。 

戦闘シーンとかは，やたらとお笑い路線狙 
いなんだけど，.これはさすが関西出身と感 
心してしまう（このソフトハウスは兵庫県）。 
ばこっと殴ったときの顔とか，仲間のセリ 
フには笑える。でも，やっぱり問題はスト 
ーリーなんだよな一。 

熱中度 ►►►►!>!>[> (澤） 

XUurbo 用 5"2 D 版6枚組8,800円(税別） 

(2 ドライブ専用） 
ザイン•ソフト S 0794 (31)7453 

森田将棋 n 

さらに強くなった思考ルーチンに加えて， 
豊富なエディット機能など，まったく新し 
くなった森田の将棋の登場です。 


►全国ン千万の将棋フアンの皆様，お待た 
せしました。ついに出ました X 68000 版森 
田将棋 II !いやあ，将棋ソフトなんて数 
年前の詰め将棋ぐらいしか知らないもん 
でね。一気に年寄りになった気分だねこり 
ゃ。マウス対応，駒•盤のエディタが付い 
てんのはいまや常識。 VS のアイコンを書き 
換えて遊んでるような私みたいな人間には， 
こいつが結構嬉しい。数種類のデータが用 
意されてるけど，ツウじゃないと違いがわ 
かんない駒種ばっかなんで，やっぱ自分で 
エディツトするのが正道かな。 

相手の王駒を某国の中央委員会主席にし 
ておいて， T -72 戦車で固めるときっと燃え 
るぜ（おいおい）。 RS -232 C を使えば北海道 
のリカちゃんとだって対局できる。 

そんでもって忘れちゃならないのが思考 
ルーチン。これが結構強い。私なんかほと 
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んど勝てないもんね。こいつはもはや人工 
知能。え？お前がへ夕なだけだろうって？ 
う一ん，そうかもしんない（笑)。 

熱中度 ►►►►[>[>[> (唯） 

►他機 II :ですでに出ているので，この森田 
将棋 II というソフトが，「オマケが付いた対 
局タイプの将棋ソフト」であるのはもう皆 
さんご存じのとおりなわけで， RS -232 C に 
よる通信^1孕棋モードなどの金のかかるオマ 
ヶよりも，当然，読者の皆さんのこのレビ 
ュー^•の関心度は， X 68000 版の「対局モー 
ドでのコンピュータの思考ルーチンの強さ」 
と「思考ルーチンの速さ」に集中してしま 
うんでしようね。 

私ははっきりいって困っています。とい 
うの も， 対 コンピュータ モードは レベルが 
3つあるのですが レベル 1は爽快なくらい 
テキパキと打っていくんだけど，よほどミ 
スらなければ負けられそうもないくらい弱 
いし， レベル 3では死ぬほど長考だけど， 
とんでもない強さなのだな，これが。で， 
中間の レベル 2はなんとな〈弱い癖に長考 
だし……。う一ん，私は気に入ったソフト 
ではあるんだけど，このタイプのゲームが 
ほかの人の好みに合うかどうかまではちよ 
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ゲーム 要素 バランス 


人の迷惑を考えない長考(レベル 3 ) 操作性 



っとねえ . 。う一ん，困った。 

熱中度 ►►►[>!>[>[> (で) 

X68000 用 5”2D 版 10,000円 （税別） 

エニックス 003(366)4345 


ジェノサイド 

新銳ソフトハウスの手による， X 68000 版才 
リジナル•アクションゲーム。とにかくこ 
のバトルシーンは必見です0 


►この「ジェノサイド」は，暴走を始めた 
コンピュータ MESIA にたったひとりで立ち 
向かう バトルアクシヨ ン ゲームな のです。 
ゲームの 内容はというと，次々と現れてく 
る敵を片っ端から切り捨てていく，なんと 
なくヴアリスに似た感じの，非常に体力の 
いる ゲーム です。 

そしてこのゲ' ームの目玉は，なんといっ 
ても，やたらとデッカイキャラ同士の高速 
パ、トル アク シヨ ン シーンで しよう0もう， 
ゲームを始めたとたんに，体中をアド レナ 
リンが駆け巡り，あっという間にプッツン 
してしまうほど燃えますよ，絶対に。 

ほかにも，背景なんかは滑らかな3重ス 
クロール だし，各面のボスキャラは，先に 
進むにつれてとめどなくデカくなっていっ 
て，最後には6画面分くらいのデカいのが 
登場したりするんだそうです（まだ見てい 
ないけど）。アクション大好き人間は，完全 
燃焼できるぞ！このゲームは0 
熱中度 ►►►►►!>[> (純） 




ゲーム 要素 ランス 

人知を超えたサイズのデカキヤラ 



►そこの人は 「 SF 版源平だね」，あそこの 
人は「ロボット版ヴアリスだ」とか「サン 
ダーフォース II だ」という。いずれにして 
もこの「ジェノサイド」といい， X 68000 の 
オリジナルシューテイングは「どうしてこ 
んなにムズカシイんだよぉ」と口を揃えて 
いった0 

ムーンサルトをしながら剣を振るう主人公 
メカ。クセにまみれた敵メカたち。デイス 
プレイが4台くらい心要な巨大な空飛ぶ要 
塞0ミサイルを空にバラまきながら長い腕 
で攻擊してくる工作機械やら，地中から跳 
び出てく るへビやら空飛ぶサーフボードに 
乗ったテッカマンやら，次はどんな敵にま 
みえるかた、'けでもワクワクする。 

オープニングもセンス良だし， BGM も悪 
くないし，残すリクエストは“テストプレ 
イし疲れたプレイヤーに合わせて難易度を 
上げたりしないこと”だけだね。だって， 
敵がどれも硬いんだもん。まあ，自分だっ 
て負けず劣らず硬いけど。 

熱中度 ►►►►►>!> ( K ) 

X68000 用 5-2HD 版 4 枚組 8,800円 （税別） 

ズーム 0011(613)0191 


次は絶対に八ンドルが欲しい！ 

え一と，うちの X68000 にもやっとサイバース 
ティックが届きました。私はまたしてもアフタ 
ーバーナーにハマッています。 

しかしですね，私のいちばん移植してほしい 
ゲームっていうのは，実はチェイス H.Q. とアウ 
トランだったりするんですが，もしチェイス H. 
Q. がアナログジョイスティック対応で移植され 
てもあの縦握りの棒と横握りの棒でカーチェイ 
スをやるっていうのもなんか変な気がしてしよ 
うがないと思うんですよね。 

はっきりいって，カーゲームやるんなら，ぜ 
つ一たいに ハン ドルが欲しい！ 


んで，毎度お馴染みの，ないものねだりのお 
願いをしてしまうんですが，「シャープさん，お 
願いです，アナログ ハンドルコン トロー ラーを 
作ってやってください！この私のためにも」 
アナログジョイスティックの右側にがっぽり被 
せるタイプかなんかで（シャープの技術に不可 
能なんかない，ですよね！）。あ，そうそう，つ 
いでに X68000 のディスプレイの上に置くパトカ 
—の回転灯もね！ 

ちなみに，チェイス H.Q. とは，回転灯をつけ 
てばうぱういいながら走るポルシヱのパトカー 
を，犯罪者の車にがしがしぶつけて遊ぶ，アー 
ヶードで流行しているの一てんきな力ーゲーム 
のことなんですけど，知ってますよね。（で） 
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O/TOdCH 


•ニュージーランドストーリー 



テイキの 
不思議な大冒険 

NaKamori Akira 

中森章 


キウィのティキが捕らわれた仲間を助け出 
すため，ニュージーランド島を北から南へ 
と大冒険の旅に出ます。敵キャラも登場す 
るアイテムも，どれをとってもかわいいも 
のばかり。でも，難易度はなかなかにシビ 
アな設定となっているようです。 



X68000 用 5 M 2HD 版2枚組8,800円(税別） 
シャープ 003(260)1161 


プロ□-グ 

僕はキウイのテイキ。キウイという鳥は 
飛べない鳥の代表のようにいわれているけ 
ど，心外だな。それというのも，ここニュ 
ージーランドでは天敵がほとんどいないの 
で，いざというときに空を飛んで逃げる必 
要なんてないからなのさ。翼が退化したっ 
てのは神の意志ってわけ。だから，いまの 
ままで僕は十分満足している。いや，満足 
していたっていうほうがいいのかな。少し 
前まで，僕たちキウイの仲間はオークラン 
ドの自然動物園で楽しく暮らしていたんだ。 
そのなかには ガールフレン ドのピューピュ 
一もいて結構ハッピーだったのさ。 

でも，ある日のこと，南氷洋から突然や 
ってきたヒヨウアザラシのやつにピューピ 
ューと仲間たちを連れ去られてしまったん 
だ。僕は幸運にも逃げ出すことができたけ 
れど，ヒヨウアザラシに捕まった仲間たち 
はニュージーランドの街で売り飛ばされ， 
辛い思いをしてるらしい。だから，たった 
ひとり残された僕は，仲間を救出する旅に 
出なければならないんだ。これからしばら 
〈の間，僕の旅に付き合ってくださいね。 

オークランドからの 旅立ち^^" ^ 

オークランドはニュージーランド最大の 
都市。1840年にイギリスの植民地になって 
以来，首都がウェリントンに移るまで，25 
年間首都として栄えてきたニュージーラン 
ドの表玄関だ。ここにあるオークランド動 
物園は，キウイを見ることのできる動物園 
として有名だという。そういうことに関係 
があるのかないのか，ともかく，ここオー 
クランドのとある動物園からテイキの旅が 
始まるのだった。 

氺 * 

まずはライオンさんの檻の前から出発だ。 
おや，ヤドカリさん，風船に乗ったネコさ 
んやブタさんがいきなり襲いかかってきた。 
それに原住民 （？） はプンプンとブーメラン 
を投げて〈る。みんなかわいい顔をしてい 
るのに，怖い，怖い。渡る世間は鬼ばかり 
ってやつ。誰だい，キウイに天敵はいない 
なんていったのは。僕は弓矢で迎え撃つけ 
ど，こんなとき空を飛べないのはやっぱり 
不便だな。それなら敵の風船を奪って飛ん 
でやる。狙いを定めて。ええ一い，ジャン 
プ。ポカツ，ド シャツ。 

しめしめ，うまい具合に敵を蹴落として 
風船を乗っ取ることができたぞ。空を飛ぶ 
っていうのはなんて快適。ふわり，ふわり 
といい気持ち。この感激を友達のモアくん 


(19 世紀に絶滅した飛べない鳥）にも教えて 
やりたいな。おや，なんだあの壁の文字は。 
「Help Me (助けて）」って書いてある。そう 
か，愛しのピューピューが書き残した文字 
だ。浮かれて いちやい けない。僕には大事 
な使命があったんだ。敵の攻撃をかわしな 
がらワニさん，クマさん，キリンさんの濫 
を通りすぎる。わ一い，最初の仲間，見っ 
け。 

青い空，白い雲，緑の森。オークランド 
は大都市のイメージとはほど遠いのんびり 
とした街だ。そののどかな風景をバックに 
空中戦だ。落ちろ，落ちろ，落ちろ。敵を 
撃ち落とすたび快感になっていく自分が少 
し怖かったりして。それにしても，さっき 
から目指す仲間がこの壁の向こうに見えて 
るのに，そこまで行くには，あそこを通っ 
て，ああしてこうして……かなりの回り道。 
え一っ，制限時間内にあそこまで行くのお。 

オマケ に 「Hurry Up 」 の マーク が出てき 
たら，もう大変0しつこいタイムアップの 
敵が追いかけてくる。そうでなくても道端 
のトゲに触れないように注意しなきやなら 
ないし。敵の攻撃は避けなきやならないし。 
う一ん，なんて難しい ゲーム なんだ。 と， 

グチをいいつつも何匹かの仲間を助け出し 
てきたけどね（タカヤ！ 何事も努力と根 
性だ)。でも，冷静になってみるとここはや 
っぱり動物園の前。あのキウィを描いた看 
板は見覚えがあるぞ。ずいぶん長い間戦っ 
てきたように思えたけど，まだ®]物園から 
外へ出てなかったのか。でも，目の前にい 
るピンクのクジラさんを倒せばいくらなん 
でも終わりだろう。なにしろボスキャラだ 
もんね。この手の ゲームの パターンだから 
ね。それにしてもピンクのクジラさんは結 
構手強いよ。氷に覆われたその体がパリー 
ンと碎け散るとき，これまでの死闘がむく 
われる。そんな気がするのさ。 

お次は文化発祥の地口トルア 

口トルアは原住民の言葉で「2番目の湖」 
という意味。 ノース アイランドの中央部に 



お一，急がないと酸素がなくなってしまう 


94 Oh ! X 1989.8. 














位置し，温泉と湖の街として有名だ。ヨー 
ロッパ人がニュージーランドを発見する何 
百年も前に原住民がカヌーに乗ってやって 
きた土地だという。いわばニュージーラン 
ドの文化の発样地なのだ。2番目の湖の名 
にふさわしく、テイキが2番目にやってき 
たのがこのロトルアだった。 

氺 氺 

僕が着いたのはロトルアのどこかの村。 
目の前にはなぜか階段があった。階段の上 
からはブーメランを持った原住民やヤドカ 
リさんが降ってくる。うへ っ， 休む暇もな 
いってのはこいつのことだな。僕は空から 
降ってくる敵をバタバタと倒しながら階段 
を駆け上っていった。するとそこは村だっ 
た。そうか，いままで僕は地下にいたって 
ことか0 

しかし，侍てよ。村の上には青空が広が 
っているけど，よく見るとその上にも地面 
があって村がある。それに上の村には僕の 
仲間もいるようだ。なんと，ここは階層構 
造になっている世界だったのだ。もお， P . 
H . ファーマーもびっくりの世界観。え一っ 
と，上の村へ行〈には。そうか，あそこの 
フロアから上がっていけばいいのか。簡単 
だね。とは思ったものの，フロアからフロ 
アをジャンプしながら上っている僕に思わ 
ぬおじやま虫。パン，パン，パン。オモチ 
ャの兵隊さんが鉄砲を撃って〈る。あぶね 
一な。兵隊さんが弾を撃ってないときをう 
まく狙ってジャンプしろってことか。ヒヨ 
イ，ヒヨイ，ヒヨイっと。 

ありゃ，上に行きすぎちゃったよ。今度 
は T に降りなくちや。トン，トン，トン。 
うん，降りるほうは案外楽チンだね。ああ， 
やっと仲間のところにこられたよ。 

ロトルアは湖の街だ。仲間を助けるには 
湖のなかを進まなきゃならないこともある。 
そんなとき，僕はピピルマ•ピピルマ•プ 
リリンパと，アダルトタッチでダイバーに 
なりきりっこさ。でも，水中を進むのって 
結構たいへんなんだ。だって，持ってる武 
器は水中では役に立たなくなるし，なによ 
りも酸素の心配をしなくちゃならない。酸 
素ボンベの〇 2 ゲージが〇になると永遠の眠 
りが侍ってるんだ。ナンマンダ，ナンマンダ。 

だから，長い間水中にいるときは定期的 
に酸素を補給しなきゃいけない。初めはこ 
の酸素補給の仕方がわからなくて何度死ん 
だこと 力、 まあ， パハ。 とママの青春を語る 
いい思い出さ（ナンノコッチャ）。 

ところで，ロトルアのボスはタコさんだ。 
それが，なんとも凄い奴。合体して僕の目の 
前に現れたかと思うと黒い墨を吹きかけて 



くる。その墨がコウモリになって襲ってく 
るのさ。僕はそのコウモリの攻撃を避けな 
がらタコさんの急所の鼻を攻撃し続けてな 
んとか勝利を得たけど，これも苦しい戦い 
だったなあ。 

ワイトモ•ケープはおっきな鐳乳 洞— 

ワイトモ•ケープは世界8大不思議のひ 
とつである，ツチボタルが生息する有名な 
鍾乳洞だ0オークランドやロトルアから日 
帰りで見学することもできる。また，ワイ 
トモ•ケープ付近は，ツチボタルこそ見る 
ことができないが，数多くの鍾乳洞がある。 

ホ * 

墜ちて，いや，落ちていく。気がつくと 
僕は重力と仲よしになって重力の呼ぶ方向 
へと向かっていた。つまり落下していた。 
でも，飛べなくても鳥の仲間さ。地面への 
着地は大成功の10点満点。こんなことで死 
んだりはしないよ。あたりを見回すと，ど 
うやらここは洞窟のなからしい。壁にワイ 
トモ.ケープと書いてあるところを見ると 
鍾乳洞のなかなのだろう。確かに，同じ地 
下といってもここはロトルアの地下とはか 
なり雰囲気が違う。 

ロトルアの地下には土の匂いが感じられ 
たけど，ここはただ石という感じだ。なに 
か冷たさを感じさせる嫌なところだ。早く 
仲間を助け出してこんなところはおさらば 
したいな。僕は例によって敵の風をぶん 
捕ったら上へ上へと昇っていく。空を飛ん 
で洞窟に入れば，そこはアミダの迷路。入 
り口はいくつもあるけど，正しい道はただ 
ひとつという やつ だな。 

どれにしようかな，神様のいうとおり。こ 
れだっ。ええいっ。ヒューン（落下する音）。 
やったね正しい通路だ。僕の勘は世界一さ 
(共通一次世代は伊達じゃない）。そして迷 
路を抜けたところは星空の世界。おや，あそ 
こに家があるぞ。こんな洞窟のなかにも街が 
あるのか。 ニュー ジー ランドってつくづく 
不思 f 義なところだね。でも，あの美しい星空 
がそんな疑問もどうでもいいように思わせ 



こいつが大ボス，ヒヨウアザラシだ 


てくれる。もしかして，この星空が有名なッ 
チボタルの光なのだろうか（そんなわけない 
ってば)。あるいは飛行石だったりしてね。 

いかん，いかん，いまは感傷に浸ってる 
ときではない。仲間のために先を急がねば。 
走れメ ロスのようにってね。洞窟を通って， 
水中を抜けて，空を飛ぶ。これを何度か繰 
り返すとボスキャラとの対面だ0ワイトモ* 
ケープのボスはなんと赤ちゃんをあやすお 
人形。子供のころはあんな人形であやされ 
たものだ。恐ろしさの前に懐かしさが込み 
上げて〈るよ。うっ，これは敵の作戦なの 
かもしれない。しかし，敵はおなかからミ 
サイルを撃ってくるだけの単調な攻撃だ。 
こんな敵にオークランドやロトルアで戦っ 
てきた僕が負けるわけはないのだ。 

そうしてサウス•アイ ランドへ—^ 

テイキはクック海峡を渡り，にっくきヒ 
ョウアザラシの本拠地マウント•クックの 
あるサウス•アイランドへやってきた。これ 
からはこれまで以上に苦しいテイキの戦い 
が始まるのだ'。（つづく…わけはないよね） 

氺 * 

これから，テイキの戦いは佳境に入るが， 
すべてを話したのではゲームの感激が薄れ 
てしまう0実際にこのゲームをプレイする 
人のためにこれ以上の説明はやめておこう。 
これまでの説明でもわかるとおり，この二 
ュージーランドストーリーはかわいいキウ 
イのテイキが仲間を助けるためにニュージ 
ーランドを転々と旅する物語だ。登場する 
敵キャラもかわいらしくてほのぼのとした 
感じを漂わせている。しかしこのゲームは， 
サンダーフ オース II やドラスピとまではい 
わないけれど，かなり難しいゲームに仕上 
がっている。 

かわいさだけにつられて買うと，意外に 
てこずるかもしれないので注意が必要。特 
に，シューテイングゲームやアクションゲ 
ーム大好きという人には，絶対おススメ。 
でも，なんといってもリズミカルなテンポ 
とかわいいキャラたちの魅力が最高だよね。 
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籲第 4 の ユニッ ト 3 • デュアルターゲット 



ブロンウインと 
タクヤ君の一日 


Kunitsu Yoshio 

国津良男 


このゲームをプレイすることによってブロ 
ンウィン大好き少年となってしまったタク 
ヤ君〇でも，このゲームをプレイすると，き 
っと，みんなそうなってしまうんですよね。 
では，このゲームの持つ魅力を彼の生活と 
一緒に視いてみることにしましよう0 



X 68000 用 5 VHD 版3枚組8,800円(税別） 
データウェスト S 06 (968) 1236 


私の友人その名はタクヤ君 — 

今回は私の友人でもある，予備校生，井 
森タクヤ君（仮名）の生活についてお話し 
ましよ 5 c 

タクヤ君は最近，妙にそわそわしていま 
す。どうしてって，数週間後に，あのコミ 
ケ（漫画同人誌即売会）が控えているから 
なのです。 

前回のコミケでは，「みなみりようこ」さ 
んのサインをも•らったとかで，嬉々として 
いました。それはそれでいいのですが，そ 
のサインを，あたり構わず得意気に見せび 
らかせるので，周りの人はいい迷惑です。 
しかし本人は，みんなのそんな心情に，ま 
った〈気づいていない様子。むしろ，喜ん 
でくれているものとばかり思っているので 
手に負えません。 

さて，そんなタクヤ君です力％まだちよ 
っとコミケまで間があるなってことで，暇 
つぶしにゲームでもすることにしました。 
本当は受験勉強で忙しいはずなんです力 5 '， 
自分自身のことについては，かなり無関心 
です。服装を見ればその一端がうかがえる 
でしよう。タクヤ君は，浪人バッグ（四角 
いショルダーバッグ）を引っ力》け，迷うこ 
となく，秋葉原に出かけました。もちろん 
親は，彼が予備校に行ったものだと思って 
います。 

タクヤ君は秋葉原に来ると，なぜか、深い 
安堵感を覚えます。駅の階段を下り，馴染 
みの電気店に急ぎ， X 68000 用のソフトを物 
色しました。タクヤ君はゲームを2通りに 
しかジャンル分けしません。いわく，美少 
女系ゲームか，それ以外かです。 

美少女系のゲームや漫画などは，腐るほ 
ど存在してますし，実際タクヤ君も腐るほ 
ど食べているのですが，どうも食べた端か 
ら腐っていくらしく，不断の補給がないと， 
生きていけないようです。 

で，今回タクヤ君は，パッケージの女の 
子のイラストに誘われて，「第4のユニッ 
卜 j の第3話，「デュアルターゲット」を選 
んだのでした。 

まずはシステムのこ'紹介 — 

ここでち よつ と，このゲームの システム 
について，お伝えしておきましよう。まっ， 
いってしまえば，普通のコマンド選択式の 
アドベンチャーなんですけどね。タクヤ君 
にいわせれば，美少女系ゲームってことに 
なるのでしようか。といっても，あの筋の 
ヤツじやないですよ（「口説き方教えます」 
は情けないできだった）。 


さて，コマンドは，驚く，話す（喜，怒， 
哀，楽，謝)，考える（喜，怒，哀，楽)，助 
ける，戦う（喜，怒，哀 )， WINDOW (SA 
VE , LOAD , SOUND ), 以上6つあります 

(カッコの内は第2コマンド）〇信じられな 
いことに，移動のコマンドがないでしょ， 
このゲーム。アドベンチャーとはいっても， 
謎解きとは無縁で，話をしたり考えたりし 
ているうちに，ストーリーはどんどん一方 
的に進展していくので，移動コマンドなん 
て必要ないのです。どちらかといえば，シ 
ネマウェアと呼んだほうがいいのかもしれ 
ません。 

それと，元祖「第4のユニット j からの 
伝統である例の戦闘シーンもしっかりと残 
っています。今回の システム でも1対1の 
みの戦いです。まずブロン ウィン， 次いで 
敵が，攻撃方法（ジャンプ，パンチ，キッ 
ク，ブラスト，シールド）と攻撃位置（頭， 
右腕，左腕，右足，左足，胸，腹）を決め 
ます。で，あとは画面下方で戦いが行われ 
るのを見るだけ。どちらかが倒れるまで， 
これを繰り返します。敵は必ず弱点を持っ 
ているので，そこを早く見つけ，情け容赦 
なく集中攻擊をかけるのが攻撃の基本です。 

さて，オープニングを見終わって，事情 
が飲み込めたタクヤ君はいよいよゲームを 
スタートさせたようです。彼の X 68000 を視 
いてみることにしましよう。 

第1 章 A BEGINNING m 

ここは統合軍極東地区作戦本部，つまり 
はブロンウインたちの基地です。彼女は自 



結局はこの青い BS に博士を連れ去られてしまう 



学校に行くとなんとブロンウィンが2人いた 
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室で，なにゃら物憂げな表情をして鏡を見 
つめています。 「 WWWF 基地のなかで見た 
もうひとりの私」3力月前に敵基地内で見 
た自分とウリふたつの BS (バイオニックソ 
ルジャー）のことを考えているようです0 
世界中には自分とそっくりな顔の人が3人 
はいるっていいます力 5 '，この場合はそんな 
ことじゃなくって， WWWF が作っている 
クローン人間のことを考えているのです。 

と，いきなりエマージェンシーコール。 

「敵アンドロイドが基地内に侵入し ， PPB 
(サイコパワーブースター ， BS 用ノぐワーア 
ップ装置）を奪い逃走中！」。それを聞いて 
部屋を飛び出てみると，案の定アンドロイ 
ドが3体，目の前に立ちふさがりました。 
PPB と，その開発者の越中博士が彼らの腕 
に抱きかかえられています。仲間のアッシ 
ュも応援に駆けつけました0ブロンウィン 
は青いアンドロイドに的をしぼって戦闘を 
仕掛けます。ここで画面は変わって，バト 
ルシーンとなります0 

ブロンウィンはまず，胸部パンチを繰り 
出しました。アンドロイドは腹部キックで 
責めてきました。結果は？ 体力の減り具 
合を見てみると，胸部パンチは結構効いた 
ようです。ブロンウィンもそれなりのダ 
メージを受けました力 5 '，敵ほどではありま 
せん。このあとブロンウインは，胸部パン 
チー本槍の攻撃を続け，9ターン目で，な 
んとかアンドロイドに勝利したのです。 

画面は戻って，残る2体のアンドロイド 
が進退極まっています。この調子で，全滅 
させようかと思っていると，サイコブラス 
卜（カメハメ波みたいなもの）が上方から 
飛んできました。なんだ，と思って見てみ 
ると，青いプロテクターで身を包んだ敵 BS 
が崖の上に立っています。その隙をついて 
2体のアンドロイドは逃げ出し，青い BS と 
ともに去って行ってしまいました。結局， 
PPB も博士も奪われてしまったのです。 

第2章 THEDESTRUCTION ^^— 

基地内本部で，ブロンウィンとアッシュ, 
セスの3人が集まっています。3人とも17歳 
の女の子の BS です。アッシュとセスは博士 
の救出に行き，ブロンウィンは奇襲に備え， 
侍機することになりました。 

よって後方待機と決まったブロンウィン 
は，ひとまず学校（私立星雲学園）に遅刻 
しながらも出かけることにしたのです。そ 
の教室で友人たちと会話に興じています。 
ところがなにかブロンウインの様子がおか 
しい。そのうち，気でも狂ったのか，サイ 
コブラストを四方八方に放出し始め，クラ 



病床のブロンウィンを気づかう仲間たち 
スメイトは大騒ぎ。 

と，ところが，どういうことなのでしよ 
う。そこに，ブロンウインがもうひとり， 
教室に駆け込んで来たのです。そう，こち 
らが本物のブロンウィンだったのです。 

狂ったかに見えたブロンウインは， 
WWWF の BS ， すなわちブロンウインが以 
前，敵基地内で見たそっくりさんでした。 
その彼女が名乗りました。「なにを驚いてい 
る？ BS はクローン兵器だ。ブロンウイン 
はお前だけではない！ 私の名はスイシー 
ゼ。お前の力，試させてもらう！ j 。 そんな 
こんなで，再びノ《トルシーンへと移るので 
した。 

ブロンウィンは少々手こずりながらも， 
スイシーゼに勝つことができました。頭へ 
のパンチが効いたようです。しかし，スイ 
シーゼは最後の力をしぼって，何発ものサ 
イコブラストを放ったから，さあ，たいへん。 
そのうちのひとつが，女生徒に向かってま 
っしぐら。 

危ない！そう思ったブロンウィンはと 
っさに飛び出し，身を挺してその女生徒を 
かばいました。 

しかし，この行動に驚いたのはスイシー 
ゼです。彼女には，人を助けるというブロ 
ンウィンのこの行動が不可解だったからで 
す。「な，なにい？自分から飛び出さなけ 
れば，余計な傷を負わずにすんだものを」。 
ブロンウィンは答えます。「あなたたち， 
WWWF の人間が知らないことよ。これが 
人を助けるということなのよ！」。「助け 
る？ 他人の代わりに傷ついてなんにな 
る！」。しかし，その言葉とは裏腹に，スイ 
シーゼは動揺を隠せません。 

そこに，背後から現れたのが例の青い 
BS 0 「どうした No . 7 ( スイシーゼ)， No . 4 ( ブ 
ロンウイン）を殺せ」 

そしてタクヤ君は夢の中へ ■ ■■■■ 

ここまでで1時間少々。タクヤ君は昼間 
歩き回った疲れが出てきたためか，セーブ 
をして， X 68000 の電源を落としました。い 



スイシーゼが心を開く感動のシーン 

まは2章の途中です。これから，第3章 
「THE RESURRECTION 」， 第4章 「A 
POWER 」 と続きます力 5 '，この調子でいけ 
ば，明日か明後日には順調に終わることで 
しょう。戦闘で負けさえしなければ，行き 
詰まることはないのです。といっても，エ 
ンディングは3通りあるようなので（私は 
2通りしか見ていないけど），一度や二度は 
やり直す必要が出てくるかもしれません。 
とにかくこの3作目は，マウス対応になっ 
ているから進行がスムーズに流れるように 
なったほ力％グラフィックやサンプリング 
も気合が入ってるようだし，これまで以上 
の楽しみ方ができるのは請け合いのようで 
す。 

そのほかにも 「 SAVE 」 コマンドを選ぶと 
瞬時にそのシーンをセーブしてくれるし， 
「侍て」だとか「？（入力侍ち ）」， 「PUSH 
(文章の続きがある場合)」なんかのお知ら 
せアイコンも用意されているしで，結構サ 
ービス精神も満点です。ただ「喜怒哀楽謝」 
のコマンドが，プレイしていてちょっと感 
覚的にわかりづらいのが気になったのです 
が . 。 

氺 ホ 

タクヤ君は床に就き，目を閉じ，いまの 
ゲームのことについて，いろいろと思いを 
巡らせています。 

「え一とブロンウィン，それからブロンウ 
イン，そんでもってブロンウィン …… j 

ちょっとお，ほかのことも考えてよ。こ 
のゲームって音楽にはあまり力が入ってな 
かったようだけど，タクヤ君はどう思う？ 
「う一ん，ブロンウィン……」 

ストーリーはシリアスなんだけど，なんと 
な〈ノリが軽すぎる感じだょね。 

「やっぱり，ブロンウィン……」 

と，タクヤ君は一ぬに，視野を一点から広 
げない様； F 。 そうして，ブロンウィンの残 
像を瞼の裏に残したまま，満足気な笑みを 
浮かべながら，スヤスヤと深い眠りへとお 
ちてゆくのでした……，とさ。ちゃんちや 
ん〇 
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石田さんって仕事はできるんだけどなんかヘン 


けど，まさかこんなことになるとはな 一。 
それに，最悪なことにあのあと沙織さんを 

泣かせちやったし . 。ちよ一っとやばか 

ったかなあ。 

ま，それはそれとしてだよ。満を持して 
この原稿の手書きプロットを持っていった 
ときのチーフの堀 m さんのあのセリフ！ 

「う一ん，いまいちだなあ。ま，素人さん 
だからしようがないか」 

くやしいったらありやしない。 

そういえば，会社に新しく入った石⑴さ 
ん，ありやいったいなんなんだろう？ 履 
歴書には家族なし，経歴なし。なぞのリタ 
ーンオブイシダ。な一んて，あ一っ！ ひ 
とりでウケないギャグいってどうすんだ。 
変な回想シーンやってたから，さっきから 
全然原稿が坪.まってないじやないか一っ！ 

(Fade Out ) 


ねえ,なぜなの!? ■ 


あ，おはようございます。やあ，.昨 H 
の夜は本当にまいりましたけどね。なんだ 
かんだでぜ一んぶ，昨 H のうちに原稿アツ 
プしてもう堀 m さんに渡しちやってるんだ 
もんね。あとは，今日からモカシステムの 
アドベンチ ヤーツールでデー タを作ってや 
るだけになるはず。はは，楽勝楽勝。さ一 
て，ほんじや行ってきますかね。 


ど一も— 


宏志で一す」 


「あ，宏志君……」 

ありや！？ モカシステムに着いたはいいが， 
チーフの堀 m さんの顔が妙に暗い。 

「どうしたんです？」 

「あのね，君のプロット，昨 hi の会議で評 
判悪くてね，悪いけど今回は見送らせても 
らうことにしたよ」 

「ボツってことですか？」 

「ありていにいえばそういうこと」 

そして，堀 m さんの「次回に期侍してるよ」 
の台詞を背に，僕はトボトボとモカシステ 
ムをあとにした。 

本 ホ 

某月某 u ， 編集部で「ソフトでハードな 
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泣くに泣けない 
業界残酷物語 


Komura Satoshi 

古村聡 


続編なんだから，前作の調子でのほほんと 
プレイしていれば丸く収まるものだと思っ 
ていると，そう簡単にはいかないのがこの 
世の中。特に扱っているネタがネタだけに， 
常識では考えられないような落とし穴があ 
つたようですよ，このゲームは。 



まっとうな人生を歩みたい人にとっては， 
踏み込んではならないふたつの世界がこの 
世にはあるという。ひとつはいわずと知れ 
たパソコン雑誌の編集部。そして，もうひ 
とつがこれから皆さんをご招待するソフト 
ハウスであったりする。 

そう，この物語は危険なその筋に片足を 
突っ込んでしまった青年への鎮魂歌（レク 
イエム）なのである0もうあの日には帰れ 
ない . 〇 


後悔の嵐 ■ 


X68000 用 5〃2HD 版4枚組7,800円(税別) 
システムサコム 003 (635) 7609 


「う一ん J ， 締め切り前夜0まあ，こんなこ 
とになるんじゃないかとは思ってはいたん 
だけど，やっぱりなってしまった。 II の前 
のワープロ文書は真っ〖しいや，背景は黒 
だから真っ黒か。要するに文章が全然書け 
てない。だいたい，あのとき簡舉に安請け 
合いしてしまったのがいけなかったんだよ 
な，きっと……。 

本 * 

「おまえ，シナリオに青春を賭けてみない 
か？」 

モカシステムの社長である親父にそうい 
われたとき，すご一くいやな予感がした。 
だいたい，こういうことに限って唐突にや 
ってくるんだもん，なんか呪われてるのじ 
ゃないかとさえ思ってしまう。あのときも 
そうだった。ちょうど1年前，僕がいきな 
り親父の会社の社長をやらされたときだ。 

うちの親父ときたら年も考えずにむちゃく 
ちゃやるから，過労でばったり倒れて病院 
にかつぎ込まれて， 

「私の療養中，私の代わりに社長をやって 
てくれ一」 

だもんな。んで，親父の会社がソフトハウ 
スだったもんでゲームソフトの開発をやっ 
たんだけどそりゃもう，大騒ぎ。う一ん， 
思い出したくない。 

で，今 M は親父の会社で「アドベンチヤ 
ーゲーム短編集」を作るんで，そのうちの 
1作の原作 • シナリオを担当することにな 
ったわけだけど，いきなり「賭けてみない 
か？」だもんな一。まあ，ご機嫌をそこね 
ちゃ 悪い から 「はいはい」 ってふたつ返事 
で聞いちゃったけどさ。ほんとは，てめえ 
いいかげんにしろよな，っていう感じ。 

いや，それ以前にやっぱりあの辺からま 
ずったのかな。学校で学祭のあったあの日， 
「学祭見に行くのもつまらないし，いいや， 
ひまだから久しぶりにモカシステムにでも 
遊びに行っちゃえ」 

なんて考えたのが運のつきだったのかな。 
久しぶりにみんなに会えたのは嬉しかった 
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物語 2 のレビューやらない？」といわれて 

「やる一！」とあっさり返事をしてしまっ 
た私がきっと悪いんだろう。それとも前作 
と H じようなものだと芩えていた私が恧い 
んだろうか？ どっちにしても私が悪いの 
に違いない。でも，信じられなかった。削 
作ではよっぽど自分から失敗しようとしな 
ければ，絶対 ゲームオーバー にならなかっ 
た。しかしなぜか，私はその2作目を前に 
して悪戦苦闘している。 

え一い，しようがない，困ったときの友 
だち攻擎だ。 

「あのさあソフトでハード2でさ，つっか 
えるんだけど，なにが悪いのかなあ」 

私は PC 98(っていうより，マシンは PC 
2«6なんだけど ） 版を終わらせた友人に聞い 
てみた。 

「あ，それねえ，堀田さんとか小 ㈩ さんと 
かメインになる人物に必ず話しかけておか 
ないとシナリオ，ボッにされちゃうんだよ 
ね」 

そういうことだったのか。よしよし，こ 
れでなんとかなるだろう。 

えつ, それでもだめ !? _ ■ 

あ，おはようございま一す。さ一て，ほ 
んじゃ行ってきますかね。 

「ど 一 も 一っ！ 宏志で一す！」 

「よう，ちゃんと朝9時にきたね。感心， 
感心。それじゃ，10時から企画会議やるか 
ら会議室に集合ね」 

「はい，わかりました」（あ一，よかった。 
やっと進んだ） 

それから，お昼ごろになって会議が終わっ 
た。でも，なんかヘンなんだよな。なにが 
ヘンかって，まずチーフの堀田さん。みよ 
一にあ•かるい。しかも普通のあ • かるい 
んじゃなくて，ざ一とらしくあ•かるい。 

んで，ほかのみんな（これは朝来てから恐 
ってたんだけど）もなんかおかしい。朝の 
9時から誰ひとりとして遅刻しないで黙々 
と锄いてる。そう，おしゃべりする声さえ 
聞こえず，音もたてず黙々と。こう書いて 
いくとなんか普通の会社っていうのはそれ 
でいいんじゃないって思うかもしれないけ 
ど，少なくともパソコン関係の会社だとし 
たらこの雰囲気は絶対おかしい。だいたい， 
たとえば Oh ! X 編集部なんかの場合は ， W 
I !ほとんど小校の遠足バスみたいにうる 
さいものだ。これはぜったいおかしし . 。 

そのあと，マック氏や女の子たちに聞い 
てみたところどうも，原因には2つあるみ 
たい。まずひとつは-部のスタッフが会社 
に不満を持ったり辞めたがったりしている 


こと。もうひとつは新入りの石田さんが女 
の子に異常にゥヶが悪いみたい。確かに， 
スタッフに時間厳守させたり，仕事の指図 
をしたりと新人りの態度ではない。 彼女は 
生意気と受け取られてもしようがない タイ 
プみたいだし。 

などといろいろ考えていたら， ついに受 
け付け嬢のヒロボンと石田さんが喧_を始 
めた。と，いうよりヒロボンが石 田さんの 
あまりに非常識な態度（なんでもヒロ ボン 
が手が空いたからと雑誌を読んで いたら， 

石田さんが 「 f 1:事中，ふざけた ことをする 
な」といったんだそうだ）が頭に きたのか， 
ぷっつんきれてしまった。周りの パソコン 
なんかに出たり散らすヒロボン。 まずい， 
ih めに入んな〈ちゃ！ 

ヒロポンの件が一段落したので， ちよっ 
と気休めに話でもしてみる。皆楽&シナ リ 
オスタッフの浅田君に会社の雰囲気の こと 
を聞いてみた。すると，浅田君は同業 他社 
がスタッフに誘いをかけているらしい こと， 
そして，浅田君自身もいま手掛けて いる新 
作が終わったらモカを去るつもりで あると 
いう。そのあと，小田さんから中島氏裏切 
り説，アメリカのソフト会社の日本上陸作 
戦の噂も聞いた。 

どんどん，悪〈なる会社の雰囲気，気ま 
ずくなる人間関係，裏切り，スパイ，外か 
らの圧力，そして迫ってくる新作の発売予 
定日 （3 月）。 

2月末，なんとか僕はギリギリの日程で 
シナリオを仕上げた。しかし，僕以外のス 
タッフは全然シナリオカす進んでおらず， 3 
月発売は絶望的になった。そして，ゃはり 
恐れていたことが起こった。スタッフやプ 
ログラマが集団で辞表を提出し，完全にソ 
フトの開発が不可能になった。ソフトが出 
なければ i | 乂入は当然ない。そして， ついに 
残ったスタッフの給料も払えなくなる。そ 
うして ついに， モカシステムは倒産してし 
まったのだ。 

再び始めたある日のこと。僕は新入りの 
石 HI さんが横浜でヘンな外人と楽しそうに 
話ているのを見た。確かモカシステムで聞 
いた話では，石田さんはこの何日も無断欠 
勤が続いていたはず。おかしい。もっとも， 
こっちも美奈子と一緒だったので尾行する 
わけにもいかなかったのだが……。そして， 
僕が帰ってきたときモカシステムは蜂の巣 
をつつ いたような大騒ぎになっていた。 

* 氺 

えっ？ 「これは本当の エン デイングでは 
ありません」だって。 え一 っ！まだ真の 
エン デイングじやないの 一つ！ 冗談じや 



マスターアツブ前夜はまるで戦場 


ないよ。もう，原稿を書きながらも，もう 
42時間ぶっ通しの徹夜でこのゲームやって 
んだぞ。しようがない，また友人作戦，だ 
ぞっと。 

「ね一，ね一，ソフトでハード2の真実の 
エンディングへの進め方って知らない？」 

「へっ？ ソフトでハード2? あれって， 

みんなに気を使って誰にも話しかけるよう 
にすればいいだけでしよ，あんなもん」 
「え一，だって終わらないよ一」 

「んな，ばかな」 

「だって，もう徹夜してやりまくってるん 
だぜ。間違うわけないでしよ」 

「え一！？そんなはずは，ぜっ一たいにね 
ぇ上」 

はっきり いって， もう私には解けそうもな 
い。仕方がないので編集部に電詁を人れた。 
「もしもし，（で）ですけど。あの 一， ハツ 
ピーエンドで終わる方法ってわかりません 
か？ あの， PC ユーザーの友だちがなんか 
おかし いっていって るんですけど」 

「あ，それね。このゲームってさ前作より 
10倍くらい難しくなっててね，オマケに X 
68000版は PC -98 版よりさらに10倍くらい 
雜しいんだって。 ソフトハウス さんの話だ 
と， ストレートに ハツ ビー エン ドで終われ 
るのは，500人にひとりくらいだろうってさ」 
あの 一， 簡単にいうけど，普通そういう詁 
って最初に教えてくれるべき話だったんじ 
や……，私の徹夜の努力はいったいなんだ 
ったつ 一 の！ でえ 一，レクイエム じや， 
レクイエム。 ついでに バー ム クー ヘン嗅つ 
て寝てやる。 
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•Might and Magic n 



RPG のプ n 養成講座 


都会の夜は，窓を開けると遠くに車の行 
き交う音が聞こえ，時折バイクのエンジン 
を吹かす音や，アスファルトの道を歩く人 
の足音をアクセントにして静かに更けてゆ 
く。こだまするような遠くの電車の音も午 
前1時を過ぎると聞こえな〈なり，太巨人 
東京は2〜3時間の軽い睡眠をとる。最も 
静かになる3時頃，私はふと II を覚ました。 

闸面は A -3 エリア（7， 7) ，グルメのとっ 
つあんのキッチンで不覚にも寝てしまった 
のだ。ついさっきこの近くでドラゴンの奇 
襲を受けた疲れが出たのだろうか。ツンド 
ラの町のラッキードッグサロンで 「Roast 
Leg of Wyvernj を連夜たらふく食べたせ 
いだろうか。 X 1のキーボードを抱えて眠っ 
てしまったのだ。首を M してこりをほぐし， 
そろそろ夜の戦いに入ろう。 

外は妙に静かだが，部屋のなかでは M & 
M のアタック音が「バーン，バーン」と響 
いている。これこれ，このノリですよ。人 
生こうでなくっちゃあ。 

"7 ツ プこそ 命^^^^^^^^^^ 


上級編 

Shimizu Kazuto 

清水和人 


3回に渡ってお届けする，この 「 RPG のプ 
口養成講座」もようやくクライマックスへ 
と突入します0マッピングのコツから，効 
率的なアイテムの使い方や戦闘方法までと， 
ゲームのヒントを交えて進んでいきます0 
それではじつくりお楽しみください。 



XIXI turbo 各専用5〃2□版5枚組9，800円(税別) 


(2 ドライブ専用） 
スタークラフト 003(988)2988 


M & M の付録の マップ。 どこかへやって 
しまったなんて人はいないと思うが，これ 
は非常に貴重なヒント集になっている。各 
エリアのどのへんが山で，どこが森や川な 
のかがひと H でわかる。もちろん，川や湖 
や海は僧侶のレベル 3-6 の呪文 「Walk on 
Waterj で，山のなかは ミドル ゲートで2人 
以上が身につけた 「 Mountaineer 」 のスキル 
で，森ではやはり2人以上がミドルゲート 
で身につけた 「 Pathfinder 」 のスキルで通れ 
ることぐらいわかっていてほしい。 

そのほか，各町や城の位置，そして危険 
なツンドラや砂漠の場所もしっかり描かれ 
ている。戸外を歩くときは必ずマップを見 
ていれば，次になにが起こるかだいたい兄 
当がつくようになっているのだ。さらに， 

その場所にいる特別強い敵も描かれている。 
これらは，クエストに関係する場合が多い 
ので，このマップがあれば次にどうしよう 
かということが簡単にわかってしまうのだ。 
それだけこのマップは力作なのだ。また， 
画面に出てくるグラフィックより遥かに変 
化に富んでぉり，冒険もひときわ興味深い 
ものとなろう。 

強くなってからの戦い方 _■ 111 

レベルも15以上になって〈るとなかなか 
現実離れした呪文が飛び交い，マンガの孔 
雀王みたいになってくる。 M & M のイメー 
ジビデオなんか作ったら結構笑えてよろし 
いんじやないかな。「オンアボキヤべイロシ 


ヤノ……」などと唱えると，雷や踊る剣が 
現れて相手を攻撃する図などは，なかなか 
にアニメチックであろう。 

さて，戸外で笑いが止まらない呪文が僧 
侶の7-3 , 「Moon Ray (月の光)」だよね。味 
方に10から100の HP が加わり，敵はダメー 
ジを受けるってえんだからその効果は絶大。 
町や室内で使ってしまって「戸外じゃない 
と使えないよ」と怒られ，あせるときもあ 
るほど，私はよくお世話になっている。室 
内でも使えて凄いのは，魔法使いの 8-2 「M 
egaVolts 」 だ。これのダメージはかなり大 
きいので，そこらの猛獣や人間の敵なんぞ 
はふっ飛んでしまう。 

ただ，こ いつの 難点は スペル ポイント（呪 
文用のパラメータ）の消費が人きく，2回 
くらいしか使えないことだ。あと，ジェム 
を切らして強い敵に会ってしまうと全滅し 
てしまったりするので要注意。ヴオルニカ 
の地下の壁のなかにあるジェムを何度も拾 
ってたくわえよう。 

屋外で150匹とか200匹とかの大量の敵に 
出会ったときは，魔法使いの 8- 3 「Meteor 
Shower 」 が有効だ。うまくすると全部の敵 
をやってくれる場合もあるが，その数分の 
間にスペルポイントを一気に使ってしまう。 

このくらいのレベルが使えるようなら， 
戦士が僧侶の呪文の，射手が魔法使いの呪 
文のレベル5 くらいまで使えるようになっ 
ているので ， 「Power Cure 」 や 「Identify 
Monster 」 などの低レベルの呪文は戦士や 
射手に任せておいて，僧侶や魔法使いは凄 
い呪文を使いまくろう。 

もうひとつ笑いが止まらないのが 「Dupli 
cation 」 だ。気に入ったアイテムを複製で 
きてしまうのだ。ただ，これには1回100ジ 
ェムが必要だが，さっきのところで拾いま 
くればあっという間に最強装備である。 

戦いで重要なのは，盗賊や忍者の忍び寄 
りで，接近戦の1回目はこれにより強力な 
ダメージを与えることができる。敵に よっ 
ては男性または女性のどちらかの攻撃しか 
通用しないものもいるし ， 「Magic Weapon 」 



このようなヒントがカギを握っている 


100 Oh! X 1989.8. 




































これぞ究極のメニユ _Roast Leg of Wyvern 

しか効かないものもいる。その情報は一度 
会ったらメモすべし。魔法使いの 「Identif 
y 」 で敵の特徴をつかむと同時に，どんな魔 
法を使うか，金やジェムを奪わない力％な 
どの情報もメモしておかないと，敵のグル 
ープのどれを先に倒せばいいのかわからな 
〈なって，負けなくてもいいバトルで大損 
害を喫することになりかねない。くれぐれ 
もメモはとろう。 

究極の経験値の上げ 方— 

経験値を上げて高いレベルの呪文を使え 
ば，戦いもクエストもかなり楽になるはず 
であるが，実際に経験値を上げるのは非常 
に時間がかかる。だが，ここにも比較的楽 
に，しかもテレビを見ながらでも経験値が 
増える方法があったのだ。こうすれば，う 
ろうろ歩きまわって敵と出会い，やっつけ 
てわずかな経験値を稼いだりしなくてもす 
むのである。 

それには 2つの ことを知らな く てはなら 
ない。まずは食料を売っている店のことで 
ある。5つの町の各食料屋では特別料理を 
売っているが，それは各店に3種類ずつあ 
る。これらはぜひ試食してみるほうがいい 
が，病気になったりスキルが下がったりす 
ることもあるので，食べすぎには注意が必 
要である。さて，冒頭で述べたラッキード 
ッグサロンの 「Roast Leg of Wyvern 」 と 
いうやつが問題のメニューである。 こいつ 
は5000ゴールドと高いが,経験値が1500も 
らえるのだ。これをジヤカスカ食べて，あ 
とは XI をテレビに切り換えてキーを押し続 
けるだけである。 

えっ，そんな金どこにあるんだって？ 
そこが知っていなければいけない2点目で 
ある。金のたくさん手に入るところはいろ 
いろある力 ? ，私のお勧めするのはなんとい 
っても D -1 エリアだ。え？ ご存じない？ 
フッフッフッ，甘い甘い。ほら彫像にも1己 
されていたでしよう。あの 「 Bozork 」 がこ 
のへん にナワバリを張って いる ことが。こ 
いつの部落を襲って（14， 7) の地点で見 


事勝つことができれば，な，なんと！ 

5億ゴールド！ 

も貰えてしまうのだ。さあ，一生遊んでく 
らせるぞぉ。5000ゴールドの10万倍である 
から経験値にするとなんと1億5000万だ 
(そんなにキーを押し続けられないけどね）。 
2〜3分も押し続ければ簡単に1レベルア 
ップである。なあんだ簡単じやない。私は 
これでレベル9から15〜16まで一気に上が 
ってしまった。世の中，結局は金だね。 


アイテムの使い方のポイント • 


M & M の大きな要素として忘れてはなら 
ないのがアイテムである。これによってパ 
ーティは強くもなり弱くもなるのだが，そ 
の設定，取捨選択は意外に難しい。まず， 
新しい武器を手に入れて，袋がいっぱいに 
なったら近くの町の武器屋で必ずその性能 
を見てメモをとろう。今回の付録として私 
が出会ったアイテムの-•部の表を載せてお 
く 0もっと凄いアイテムもかなりあるのだ 
力す，あまり載せてしまうと自分で見つける 
喜びが半減してしまうから，この表ではご 
く標準的なものにとどめた。 

アイテムは大きく分けると武器•防具 • 
アイテムの3つになる0武器は手に持つ武 
器と飛び道具とに分けられ，なかには両手 
がふさがるために楣が持 
てない 「2 -handed Weap 
on 」 もある。この「2 - ha 
nded 」 は普通の武器(こ比 
ベて強力な場合が多い。 

表のアイテム名に+1と 
か+ 5とか付くと与える 
ダメージ がその分大きく 
なるので，見つけたらそ 
ちらに取り換える。また 
誰がどれを装備できるか 
ということと，魔法のな 
いアイテム（ある怪物に 
は効かない）かどう力 1 ， 

などの違いもあり，その 
ほか寒さや電気に耐性の 
ある武器などバラ エティ 
に富んでいる。これらは 
一覧表にしておいて，と 
きどき装備を付け換えよ 
う。防具にも，鎧，楣， 

ヘルメットの3種類があ 
る。敵のダメージを減ら 
すにはできるだけ AC (ア 
ーマーク ラス）を上げて 
おきたい0 

アイテムは，いろいろ 


な場所で役に立つ 「 Key 」 や 「 Ticket 」 の 
類と，魔法のアイテム，そしてそのほかス 
キルなどに関連するアイテムの3種類に分 
かれている。 Key や Ticket は持っていない 
と1木！るが， 「 Sextant 」 とか，どうしようも 
ない魔法のアイテムなんかはその場で捨て 
てしまったほうがいい 0 スキルに 関するも 
のも必要なだけ取って，思いきってあとは 
捨てないと冒険の途中ですぐ袋がいっぱい 
になってしまう。町の旅館にアイテム所持 
用のキャラクタを待たせておいて渡す方法 
もあるが，これは意外に面倒である。 

魔法のアイテムのなかで使えるのは 「M 
ax HP Potion 」 で，これを何 I 口」も使って 
HP を h げておき，強い敵と対戦するとク 
エス ト レベルの 強敵でも意外に楽にクリア 
できるのだ 。 Max HP Potion は町で売っ 
ているので， そこで貢っておき 魔法で何度 
も効果を戻して使い続けることができる。 

スキル関連では ， 「Defense Ring 」 や 「E 
merald Ring 」 を装備すれば誰でもアーマ 
ークラスが上がるのだ 。 Defense Ring は 
店で ， Emerald Ring はツンドラの町の外 
喷のなかで（ツンドラ新聞や洒場の噂がヒ 
ント（こなっている）手に入れることができ 
る 。 Emerald Ring のほうは，ぜひ複製し 
て令 M に持たせておきたいところだ。 


表1 私が出会ったアイテム紹介 


アイテム 

呪文 

Magic Herbs 

Cl-4 

Red Key 

Red Ticket 

_ 

Wakeup Horn 

SI-1 

Yellow Key 


Black Key 

一 

Castle Key 

RN 盗賊能力 + 5 % 

Holy Charm 

C1-7 

Yellow Ticket 

— 

Ray Gun 

SI-3 正確さ + 5% 

Thief's Pick 

RN 盗賊能力 + 15% 

Witch Broom 

S3-2 

Magic Meal 

C3-2 

Storm Wand 

S3-4 電気への耐性 + 10% 

Hero Medal 

C2-2 人格 + 4 

Magic Charm 

S2-7 魔法への耐性 + 10% 

Dog Whistle 

S4-4 幸運 +1 

Admit 8 Pass 

— 

Sextant 

S1-6 

Steal Cape 

RN 盗賊能力 + 10% 速さ + 5 

Max HP Potion 

HP + 512 

Lava Grenade 

S4-3 

Black Ticket 

— 

Herbal Patch 

C2-1 

Dove's Blood 

C4-3 

Super Flare 

C3-5 

Defense Ring 

S4-5 AC + 2 

Acy Gauntlet 

KPACRNB 正確さ + 8 

Silent Horn 

C2-6 毒への耐性 + 10% 

Emerald Ring 

AC+15 
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いよ L 'よクライマックス 

とにかく凄いのは，なんといってもアト 
ランテイウムの8体の彫像が出す クエ スト 
であろう。これらはどれもわかりやすい。 
しかも レベルが 高くて，工夫する頭があれ 
ば比較的楽なクェストである。8体の彫像 
はそれぞれ， バード リックヒルの 野蛮人， 
霧の沼地獄の忍者， ファルコ ンの森の射丁•， 
ジョースター 街道の騎士， マウントファー 
ヴェーの盗賊，禁断の森の戦士， ロスト ソ 
ウルの森の僧侶，アン シェント 島の魔法使 
い，という8種類の職業に対する クエ スト 
を意味している。 

それぞれの地名は例の付録マップにしっ 
かり書かれており，それらしい敵の絵もち 
らほら描かれているではないか。そうかジ 
ョース ター街道ってのはこのエリアのあの 
へんか，とたどっていけば，必ず目的の敵 


に会える。そこで魔法のアイテムや Max 
HP Potion を使って見事やっつければ，か 
なりよいごほうびが貰えてしまう。こいつ 
ぁ，ぉいしいぞ。 

もちろんこれらのクエストに出会ったり， 
クエストの目的地に行くのは，結局端から 
端までしらみ潰しに歩いて地図を描いてい 
くしかないのだ。 

さてゲームの ク ライ マックスを 迎えるの 
がヴォルカニアの4体の像（う一む，また像 
か）のクエストである。これは水，火，大 
地，空気の4つの精の像だ。そうか，この 
マップの4隅にある 「Elemental Plane 」 と 
かいうのに関係していそうだぞ。しかも僧 
侶の呪文に，このプレーンに旅するのがあ 
った-っけ。ふうむ0そして城のクエ ストを 
解いたときのあのヒントは？ そう，この 
僧侶の4つの呪文はそれぞれのプレーンの 
近くに隠されているのだ。そしてさらに謎 
は続いていく。ここ 
からが M & M のクラ 
イ マックスなので あ 
る。 

そのほか各地至る 
ところにさまざまな 
クエストや， 変わつ 
た木や泉（スキルが 
増したり減ったりす 
る）などが隠されて 
いる。 B -2 エリアの 
サーカス， C 1 エリ 
アの騎士マーク，ヴ 
オル カニアの地下な 
どに存在する多数の 


ハイアリング， D -1 エリアの礼す手堂， B -2 
エリアにソリで降りてくる宇宙人，同じく 
B -2 の巨火な マンゴー， B - l (9, 9) にいる 
ペガサス （ 1年の最後の日に開く）， A - 3エ 
リアの毒の泉，ラクサス城の王女から ft う 
もの，また格闘の部屋で勝ったときの黒い 
王冠。 

などなど，などなど，まだ'また''いっぱい 
あるよ。 

最後は根性だ 胃 

とにかくこのゲーム，マップもストーリ 
一も ハン パではない（スピードの遅さもハ 
ンパじやない！？)。気合を何度入れ莨しても， 
長く長く続く戦いなのだ。それは一歩問違 
えば人格を破壊してしまうものなのかもし 
れないし，思いきり挫折感を味わわせてく 
れるものかもしれない。 

しかし RPG ってえのは，概してそういう 
ものなのである。そういう苦労になりふり 
かまわずぶつかっていくことで，自然にク 
ローンの世界の住人になれてしまうのた 
寝ては起き，起きては寝， 「 Sleepj や 「Dis 
ease 」 のスペルと本当に戦ってこそ， タエ 
ストを解いた喜び，レベルが上がった喜び， 
コンプリートの喜びを真に味わい， ゲーム 
の作者との対話ができるのである。 

そうだ，人間は努力をするために生まれ 
てきているのである。努力なしに人生の面 
臼味は理解できない。 RPG もしかり，なの 
だ。諸君の努力に私は期待する。 

ぉぉ 一， やり慣れない話をブッとどっと 
疲れが出たあ！これにて 「 RPG のプロ養 
成講座」はおしまい。 


表2 防具のアーマークラスー覧 


防具 

使える人 

AC ( アーマークラス） 

Small Shield 

KPCRB 

1 

Large Shield 

KPCRB 

2 

Padded Armor 

— 

2 

Bronze Helm 

KPCB 

2 毒への耐性 + 15% 

Iron Helm 

KPCB 

2 眠けへの耐性 + 15% 

Helm 

KPCB 

2 

Cold Shield 

KPCRB 

3 寒さへの耐性 + 15% 

Scale Armor 

KPACRNB 

3 

Ring Mail 

KPACRN 

5 

Chain Mail 

KPACR 

6 

Sprint Mail 

KPC 

7 

BSprint Mail 

KPC 

7 毒への耐性 +15% 

SSprint Mail 

KPC 

7 エネルギーへの耐性 +15% 

Plate Mail 

KP 

8 


* 使える人は，すべてキャラクタの頭文字で表しています（表3も同じ） 


表3 武器と ダメージ ポイント 


武器 

使える人 

ダメージポイント 

武器 

使える人 

ダメー ジポイント 

Small Club 

— 

2 

Cross Bow 

KPARN 

8 

Dagger 

KPASRNB 

4 

Nunchakas 

KN 

9 

Slumber Club 

- 

4 眠気への耐性 +15% ，呪文 SI-7 

Scimitar 

KPAR 

9 

Blow-Pipe 

KPASRNB 

4 

Glaive 

KPAB 

10 

Cinder Pipe 

KPASRNB 

4 呪文 S4-3 火への耐性 + 1.0% 

Blazing Axe 

KPARB 

10 火への耐性 +15% 

Small Knife 

KPASRNB 

4 

Accurate Smd 

KPAR 

10 正確さ +10% 

Large Club 

一 

4 

Katana 

KN 

10 

Sling 

KPARNB 

5 

Long Bow 

KPAN 

10 

Cudgle 

KPACRN 

5 

War Hammer 

KPACB 

10 

Short Bow 

KPAN 

6 

Cold Blade 

KPAR 

10 寒さへの耐性呪文 S4-1 

Maul 

KPACRB 

6 

Trident 

KPAB 

11 

Bull Whip 

KCSRNB 

6 

Great Bow 

KPA 

12 

Long Dagger 

KPASRNB 

6 

Naginata 

KN 

12 

Spear 

KPARNB 

7 

Pike 

KPAB 

12 

Mauler Mace 

Neutra 卜 KPACRB 

7 強さ +5 

Bardiche 

KPAB 

13 

Staff 

KPACSNB 

8 

Halberd 

KPAB 

14 

Wakizashi 

KN 

8 

Great Hammer 

KPACB 

14 

Long Sword 

KPAR 

8 

Great Axe 

KPAB 

15 

Pirate Bow 

KPARN 

8 盗賊能力 +10% ，正確さ +15% 

Harsh Hammer 

KPACB 

15 強さ +3 

Shock Flail 

Good-KPACR 

8 電気への耐性 +15% 

Flamberge 

KPA 

16 

Burning Cross Bow 

KPARN 

8 火への耐性 +15% ，呪文 C3-5 

Ice Sickle 

KPAB 

16 寒さへの耐性 + 15%, 呪文 S4-1 
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マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 

第 2 回——悲恋の条件分岐—— 


シナリオ : 金子俊一西川善司 
特別監修：浦川博之 
イラスト : 山田純二 



Z 80’ s 巳 ar の今宵のお客様は，かの光源氏とはなんの嫌ちない源光 
君で，話題は Z 80 の条件分岐について。フシン語にものをいわせて 
よラこちやんに迫る光君ですが，果たして，今回は条件が揃わす， 
恋のフラグレジスタは立たすじまいだつだもようです。 


カランコロ〜ン（ドアの開〈音} 

マスター （以下 M > : いらっ しゃ……これは 
これは源氏の君。ようこそおいでを。 

源光（みなもとひかる，以下光）：マスター, 
酔狂がすぎますよ。 

M :なにをおっしゃいます。女泣かせのプ 
ログラマって言えば，この店*の常連でもあ 
なたをおいていませんからね。あっ，よう 
こちやん，いつもの「はちみつ レモン」 出 
してあげて。 

ようこ（以下 Yo > ••ハーイ。 

光：おや，天女が舞い降りたのかと思いま 
した。もっとも，エプロンを掛けた天女が 
いればの話だが。 

M :(傍白）すぐその気になるんだから。 

Yo :いらっしゃいませ。 

光：よろしければ，名を明かしてください。 
丫〇 :ご自分でお調べになっで。 

M :(傍白）こっちは朧月夜の君か……。 

光：今夜はお暇ですか？ 

Yo :ごめんなさい。学校でアセンブラの宿 
題があって，終わりそうもないんです。 

光：それならば私に任せていただこう。こ 
う見えても私はプログラマなのだから。そ 
れで，どんな宿題なのですか？ 

Yo :たしか条件分岐のレポートだったかな。 
光： BASIC なら IF 文のようなものですね。 

^ Z80 の条件分岐 

光：ようこさんは F レジスタ（フラグレジ 
スタ）というのを知っていますか？ 

Yo :ええ， 7 月号で長老さんに教えていた 
だきましたわ。たしか C フラグ（キヤリフ 
ラグ）と Z フラグ（ゼロフラグ）だけでした 
けど。 

光：それなら話が^*い。初めのうちはその 
2つがあれば事足りるし，慣れてしまえば 
残りのフラグの命令も自然と使えるように 


なっていると思うよ。 

Yo : IF 文との違いはあるんですか？ 

光： IF 文では数値などの比較や論理演算の 
真偽なん力叻 f 条件分岐の条件に相当してい 
るわけだけど，アセンブラでの判定条件は 
すべて F レジスタの各ビット（フラグ)状態 
によって決まってくるんだ。 

Yo :どういうことですか。 

光： F レジスタでは第〇ビットは C フラグ， 
第6ビットは Z フラグなどのように各ビッ 
卜にはそれぞれ意味がある（実際には6本 
のフラグしかないので，2ビットほど使っ 
ていない）。よって第 n ビットが立っている 
か降りているか （ 1か0か）を調べればフラ 
グの状態がわかる。だけど，いちいちこの 
ビットはこ一だからなんて調べるのは大変 
だから，「このフラグが1なら （ 0なら）こう 
しなさい」という命令があって，そいつを 
使うわけだ。 

Yo : IF 文は「〇〇が x x ならこうしなさ 
い」っていう命令だったもんね。 

光：そう，〇〇はフラグ， X X は〇か 1 と 
決まってしまっている IF 文なんだ。 

Yo :たとえば C フラグが0なら****番 
地に飛びなさいとかですか？ 

光：そうなんだ。 BASIC 風に書けば'， 

IF CFLAG = 0 THEN * * * * 
アセンブラなら， 

JP NG ， 氺氺氺木 
となるんた^よ。 

Yo : NC ってなんですか？ 

光：ノン•キャリの略なんだ。よ一するに 
C フラグが〇ってことね。 JP はジャンプと 
読んで， BASIC で言えば GOTO 文にあた 
るんだな。条件を書かなければ，そのまま 
GOTO 文になる。た，から，条件付*き GOTO 
文と言うほうが正かもしれないな。 

Yo :それじゃあ，条件付き GOSUB 文なん 
てのもあるのかしら。 


光：あるある。 

Yo ••え〜，うそみたい。 

光： BASIC でいラ GOSUB 文は，アセンブ 
ラでは CALL (コール）という命令になる。 
いかにも呼び出すという感じで覚えやすい 
でしよ。 

Yo :うん。 

光： Z フラグが1なら****番地を呼び 
なさいというのは， BASIC 風では， 

IF ZFLAG = 1 THEN GOSUB 

氺氺氺本 

アセンブラでは， 

CALL Z ，* * * * 

になる。 

Yo : RETURN 命令はないんですか？ 

光：ちゃんとあります。その名も RET (リ 
ターン）だから簡単ね。 

Yo :それってプログラムの最後に書くやつ 
じゃないんですか？ 

光：だからあの RET はプログラムも大きな 
サブルーチンとみなして，プログラムを呼 
び出したところに帰るためにあるんです。 
だから，初心者にはありがちなんだけど， 
最後の RET を嘗き忘れてぼ一そ一させるな 
んてのがある。 

Yo :あっ，私それやったことある。画面が 
点滅したりしてとってもきれいだった。 

M :ディスクのランプもチカチカつと……。 
光：ちがうって。きれいなんて言ってる場 
合じゃないんですよ。暴走したときはシス 
テムをきっちりリセットしとかないと危な 
いんです。_面やディスク1枚ですめばラ 
ッキーなぐらいで，私なんか CRTC いじく 
ってて，ディスプレイから松脂の香ばしさ 
が漂ってきたことがありましたからね。 

Yo :はい，以後気をつけます。 

光：では，あなたも1杯お飲みになりませ 
んか。 

M :やれやれ……。 


マシン語カクテル in Z 80 ，s Bar 103 































^ 命令を組み合わせる 


Yo :そういえば ELSE 文はないんて°すか？ 
光： ELSE 文自体はない。 

Yo :なあ〜んだ。 

光：おっと，ナメてもらっては W る。この 
例を見てごらん。 

NONZERO 
DEC A 

JP Z，ZERO 
INC B 

JP NONZERO 

これは， A から 1 を引き A が 0 になったら 
ラベル “ ZERO ” に飛ぶ。 A が0ではない 
ときは B に1を足してラベル“ NONZERO ” 
に飛ぶというものだ。 

Yo :ど一して B レジスタに1を足している 
んですか？ 

光：特に意味はない。どんな命令がきても 
よいし，なくてもよかったんだけど，なん 
となくつけてみたってとこ。 ELSE 文っほ。 
いでしよ。 

Yo : そ一ね。て、、 もやっは°り BASIC の IF 文 
に比べると使いづらいような気がするんだ 
けど。 

光：どうして？ 

Yo :だってフラグに関することしか条件に 
ならないんでしよ。 

光：そうなんだけど ， CP (コン ペア）とい 
う命令がある。 

Yo :どんな命令ですか？ 

光：つまり英語の compare , 比較するとい 
う意味になる。 

Yo :わかった！ 

CP A , B 

で A と B を比較するのね。 

光：残念でした。 CP は A レジスタとそのほ 
かのものを比較する命令だから，その場合 
は， 

CP B 
なんだよ。 
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Yo :なんだか7月号で長老さんが言ってい 
た SUB のときと同じ理由ね。 

光：おっ，すご〈いいところに目をつけた 
ね。まあ，もう1杯。 

Yo : SUB と CP ってなにか関係あるんです 
か？ 

光：大ありなんですよ。 SUB は A 力>ら実際 
に引き算をする命令なんだけど， CP は実 
際には引き算をしないで，引き算をしたつ 
もりで演算結果だけを F レジスタに入れる 
命令なんだ。だから A = 55 h , D = 78 h だとす 
ると， 

SUB D で A = DD h ， CY = 1 
CP D で A = 55 h ， CY =1 
A = 3 A H だ'とすると， 

SUB A で A = 00 h ， Z =1 
CP A で A = 3 Ah ， Z =1 
ということになる。 

Yo :本当によ〈似ていますね。 

光：それだけじゃあない。命令の種類も同 
じなんだ。 

CP ( HL )， 

CP (IX + d )， 

CP (IY + d )， 

CP r 
CP n 

が CP 命令のすべてなんだけど， SUB も CP 
を S U B に置き換えただけで結局同じ命令し 
かない。 

Yo :それじゃあ SUB と CP を1セツトで覚 
えれば楽ですね。 

光：そうかもしれないね。 

Yo :(突然）あ〜なるほど！ 

光：どうしたの？ 

Yo : だ、力、ら， CP と JP や CALL を,組み合わ 
せて使えば'ちゃんとした IF 文になるのね。 
光：すばらしい，そのとおりだよ。たとえ 
ば BASIC で， 

IF A = B THEN * * * * 

はアセンブラで， 

CP B 

JP Z ，* * * * 

となるんだ、 よ。 ほかには BASIC で， 

IF A>C THEN ホ*** 

だったら， 

CP C 

JP NG ， 氺木*氺 

になる。最初のうちは大小関係で C フラグ 
の立ち方をよく間違えるけど，よ〜く考え 
ればできるし，慣れればほとんど無意識の 
うちにプログラムを書くこともできるから， 
しっかり練習しておけば大丈夫。 

Yo :う〜ん，むずかしいなあ。 

光：たしかに F レジスタって，フラグが'立 


ってるかどうかを気にしてあげないとコロ 
コロ変わるからね。慣れればどうってこと 
ないんだけど。 

Yo :そういうもんなんですか？ 

光：そう，昔の人も言ってるよね， 「 F レジ 
スタと秋の空」なんて。 

Yo :(傍白） コイ ッあぶな〜 い。 

光：なんか言った？ 

Yo :いいえ，べつに。 

光：ふ〜ん，まあいいか。ところで宿題は 
終わったからどっか遊び行かない？ 

Yo :その前に，そういえば私，相対ジャン 
プっていうのを聞いたことがあるんですけ 
ど……。 

镊 ff 2種類のジャンプ 

光：あっ，すっかりボケてた。相対ジャン 
プは JR (ジャンプ•リレイティブ）って命令 
で，その命令がある番地一128〜+ 127バイ 
卜以内ならジャンプができるんだ。 

Yo : JP となにが違うんです？ 

光：命令がマシン語になったときに1バイ 
卜短い。命令の実行速度は JP より遅い。 

Yo :あんまり意味がないみたい。 

光：肝心なのはここからだ。 JP は絶対番地 
を指定するので，1回アセンブルしてしま 
ってマシン語にすると，ある一定の番地で 
しか動かなくなってしまう。 JR は相対番地 
(何バイト先に(後ろに)飛ぶか)を指定するの 
で，マシン語でも番地をずらしてもしっか 
りと動作するんだ。サブルーチンを作るの 
にはもってこいの命令といえる。 

Yo :番地をずらすってどういうことですか。 
光：たとえば，5000番地にロードして実行 
させるように作ったプログラム（サブルー 
チン）があるとする。ルーチン内のジャン 
プに JP を使っていればそのプログラムを80 
〇〇番地にロードして実行させると必ず暴走 
する。ところが， JR ならば暴走しない。そ 
んな風にプログラム（サブルーチン）全部を 
ほかの番地に持っていくことを番地をずら 
すと言うんだな。 

Yo :へぇ〜。 

光：また，どこの番地に口ードしても実行 
可能なプログラムをリロケータブルなプロ 
グラムと言う。 Z 80 である程度の大きさのフ。 
ログラムをリロケータブルに作るのは，か 
なりのテクニックがいるんだ。 Oh ! X で有名 
なのは S - OS 上の逆アセンブラ “ Inside - R ” 
なんかがあるんだけども，初心者では解読 
不能とまで言われている。 

Yo : JR にも条件付きはあるんですか？ 

光：あるんだけど， JP や CALL に比べると 



条件が少ないんだ。ただ，押さえるべきポ 
イントというか NZ ， Z ， NC ， C はあるから 
心配しなくていいんだよ。 

Yo :(傍白）べつに心配はしてないんだけど。 
光：それから，若干マニアックな話になる 
けど， JP は条件が成立しようがしまいが命 
令の実行には一定時間がかかるんだけど， 
JR は条件が成立すると JP より時間がかかり， 
成立しないと JP よりも速くなる。 

Yo :なんだかよくわかんない。 

光：そのうちわかるさ。 

Yo :そういうもんなんですか？ 

光：そういうもんです。 

Yo :う〜ん。奥が深い。 

光：さ〜て，宿題は終わったかな？それ 
じゃあ遊びに行こう。 

M :あの〜宿題はいいんだけど，お店のほ 
うが終わってないんですよね。 

光：あっマスター，人の恋路をジャマする 
ようなことをするんですか？ 

M :人の商売をジャマするようなことをす 
るんですか？ 

光：しょうがないな。じゃあ閉店まで待ち 
ましょラ c 

Yo :まだ時間があるみたいだから，なにか 
ご注文はありませんか？ 

光：そうだね， 酔い 醒ましにアイスタリー 
ムでいいや 0 

學 PC と SP 

Yo :もしよろしかったら PC (プログラム • 
カウンタ）や SP (スタック•ポインタ）のお 
話を聞かせていただけません？ 

光：ほう，わけありですか？ 

M :はい，ページの都合です。 

光：なるほど。 PC は現在 CPU がどこのア 
ドレスの 命令を実行しているかが常に入っ 
ているんだ。だから， PC にア ドレスのデ ー 
夕を代入することができれば，実行してい 
る番地を飛ばすことができるんだよ。 
m : jr や jp は pa ニロードする命令とも考 
えられますね。 

光：うん，さすがマスター。 

Yo : CALL はどうなんですか。 

光： CALL も似たようなものだけど ， CALL 
をした番地を （ SP ) にセーブして JP する。 

そして RET は （ SP ) から帰るべき番地を口 
ードして，そこに JP するんだ。 （ SP ) の位 
置がなんらかの理由でずれていると，元の 
番地がわからなくなって暴走することもあ 
る。極端な話， 

JP 氺木氺木 


LD BC , * * 氺氺 
PUSH BC 
RET 

などという極悪な方法で書くこともできる。 
一般的にはメリットがひとつもないのでこ 
んなことはしないけどね。ここで出てきた 
PUSH (フ。ッシュ）は POP (ポッフ。）と対にな 
って疑似16ビットのレジスタを （ SP ) に侍避 
( PUSH ), ( SP ) からレジスタに代入 （ POP ) 
させる命令なんだ。 

M :一時的にレジスタを保護する場合に使 
いますよね。 

光：そう。だ'力 >ら PUSH と POP の数を間違 
えると上記の例のように JP 命令となってあ 
さってのほうに飛んでいく （世間では暴走 
すると言う）ことになる。注意するんだよ， 
ようこさん。 

Yo :はい，先生。 

光： それから （ SP ) はメモリ上にあることを 
忘れてはいけない。ゆえに， 

KIKEN 

PUSH AF ;これひとつでも十分 

PUSH BC 

PUSH DE 

PUSH HL 

JR KIKEN 

などとすると暴走する。解説すれば， ( SP ) 
がメモリを食い潰してしまうんだ。メモリ 
上には各16ビットレジスタの中身が山のよ 
うに書き込まれて，結局プログラム自体も 
破壊することになるからね （CORE WARS 
のようだ)〇大抵の場合ならプログラムと （S 
P ) はかなり離れた位置にあるのでそれほど 
気にしな〈てよいのだけど，さすがに無限 
ループは マズイ。もし試す場合はディスク 
を抜いてからにしてね。永久保証付きて暴 
走しますから。 


Yo :(傍白）家に帰ってやってみよ。（そのま 
ま裏 U から帰ってしまう） 

光：それからスタックは入れる順番と出す 
順番が逆になる。これは要注意。たとえば， 
BC に 1234 h ， DE に 6789 h が入っていたとす 
る。 

PUSH BC 
PUSH DE 

LD BC ,* * * * ; レジスタを破壊 

LD DE ，**** ; レジスタを破壊 

POP BC 
POP DE 

とすると， DE には 1234 h が， BC には 4789 h 
が入ることになってしまう。よって正しく 
は， 

PUSH BC 
PUSH DE 
POP DE 
POP BC 

で元どおりに BC に 1234 h ， DE に 6789 h が入 
ることになる。というわけでスタックを扱 
う場合には……， 

M :あの，源氏の君，そろそろ閉店なんで 
すが。 

光：よ〜し，これでお開きにしますか。あ 
れ？ ようこさんは？ 

M :さっき帰りましたけど。 

光：えっ， や だな マスター， どうして教え 
てくれなかったんですか。 

M :やあ，すっかり講義に熱が入ってるよ 
うだったんで，お声を掛けちゃ悪いかと思 
いまして。 

光：いや，私としたことが……。またその 
うち顔を出すといたしましょう。 

月カラン コロ〜 ン 
M :ありがとうございました。 

—つづく一 


MASTER'S MEMO 


〇フラグレジスタの各ビットにはそれぞれ 
名前が付いており， c (キヤリ）， z (ゼロ)， 
P / V (パリティ•オーバーフロー)， s (サ 
イン)， N (サブトラクト）， H (八ーフ•キ 
ヤリ）の6つのフラグと X ( 未使用）日つ。 
OJR の判定条件には， NZ , Z , NC ， 
C がある。 JP と CALL にはさらに PO 
(パリティ•オッド）， PE (パリティ•イー 
フン)， P (ポジティブ)， M (マイナス）が 
ある。 

: OCP と SU 巳の関係を覚える。 

/3 CP と条件付ジャンプの組み合わせで丨 
F 文になる。 


〇判定条件を付けない JR , JP , CAL 
L も存在する（無条件ジャンプ)。 

〇 CALL と RET は対である。 

〇 PUSH と POP は対である。 

〇初心者の暴走原因の Na 1はおそらく PU 
SH と PO P の個数が違うことだと思ラの 
で，暴走したらまずこの2つの命令の個数 
や順番を確認してみよラ0 
〇暴走したあとは必ずリセット（リセット 
スイッチよりも電源を落とすほ5がべター)。 
偶然にシステムに戻っても，システム自体 
が破壊されている可能性がある。間違って 
もディスクアクセスだけは避けること。 


は， 
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3 D グラフイツクの深淵へ 


•実践 II アル 3 D モデリング中野修一/宮島靖 • 


► Z バッファアルゴリズム（後編）丹明彦- 


•サイクロン Express 丹明彦- 


今月は， “3 D グラフィック”の実践に的を絞って，3□グラフ 
ィックをよりリアルに画面上に表示させるためのアルゴリズム 
を中心にお届けすることにします。まずは，ビデオカメラを使 
つて 3 D データを取り込む「3□モデリング」。次には 「 Z バッフ 
ァアルゴリズム」の後編を。そして最後に，かなり強力なバージ 
ヨンアップが施された X 68000用レイトレーシングツール，「サ 
イクロン Ex 口 「ess の試用レポート」の3本をご用意しました。 
今月の記事をご覧になっていただければ， X 68000 を中心とした 
3 D グラフィックの環境が，ようやく整い始めたことを実感し 
ていただけることと思います。それでは「実際に目に映るもの 
と同様なリアルさ追求するためのアルゴリズムとは7」，その謎 
を求めて，さらに 3 D グラフィックの奥深くへと突き進んでい 
<ことにしましょ5。 


実践リアル 3 D モデリング 

先月は理論編，今月は応用編ということで，ここでは実 
際に3 D グラフィックを行うときに必ず必要となるモデ 
リングについて考えてみたい。できるだけ簡単にリアル 
なモデリングを行う簡易3 D 座標取り込みシステムを， 
ビデオカメラを使って構築してみよう。 


Nakano Shuichi 

中野修一 

Miyajima Yasushi 

宮島靖 


手軽な3□入力を 

なんらかの3 D 処理系を作成したとして 
もデータがなければ話になりません。むし 
ろ， 3 D データをいかにして揃えるか，と 
いうのが3 D グラフイツクのポイントにな 
ります。先月軽く前振りしておいたので， 

3 D グラフイツクとモデリングの関係はお 
およそ理解していただいたことと思います。 
今月は実際にモデリングのためのプログラ 
ムを取りあげてみましよう。 

先月も話したとおり， 3 D のモデリング 
ではラフなデザインを元に手作業でデータ 
を作成するという方法が万能なのですが， 

これでは手間がかかりすぎます。 

2 D ならば，ダラフイックエディタで作 


ったデータとデジタイズ画像のような2種 
類の形態がありますね。 3 D エディタでデ 
ータを作成していくというものはすべての 
3 D ツールに 付属して いる 機能ですから， 
いまさらとやかくいうこともないでしよう。 
ここでは実際にある物体から直接3 D デー 
夕を作成するという方向からモデリングを 
考えてみることにします。こういった方向 
からの手法を用いれば，モデリング ツール 
やプリミティブの組み合わせではなかなか 
実現できないリアルな物体を画面に表示す 
ることができます。 

といっても，本格的にやると，とかくお 
金がかかりますので，できるだけ低コスト 
で実現する方法について考えてみたいと思 
います（あくまでもできるだけ)。 

いく つかアプローチ 法はあるのです 力 ? ， 


ここではビデオカメラを使った3 D 座標入 
力の方法とそれを実現するプログラムを作 
成します。 

アルゴリズム 


基本的に扱うのは三角測量ですが，実際 
にどの部分が何 cm で••…といつたデータは 
必要ありません。各部の比率がわかればよ 
いのです。ここでは大雑把な測量の方法を 
示しますが，細かな誤差は初めから無視し 
ており，必ずしも正確ではないことをあら 
かじめご了承ください。 

今回の プログラ ムでは各部の配置に図1 
のような状態を想定しています。画面に映 
つている像の中心軸から影までの距離を r ， 
カメラの影への 仰角を ひ，ターン テー ブル 
の回転角を0(1回の回転角沒 xlnl 転回数） 
とします。すると，物体の Y 軸（画面と垂 
直，手前を正とする）の値は， 
r 

sin a 

となります。この座標はカメラで取り込ん 
だときの物体の座標であり， X は常に0で 
す。しかし，本来は角夕だけずれた位置に 
あるはずなので，回転の行列を掛けて変換 
すると， 
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父 r.sin yg 
sin a 

Y 二 r . cos 、 一 々） 
sin a 

Z = 画面での高さ 
といった感じで求まります。 

これを1画面で縦分割した個数 x (360/ 
6) だけやれば，ひとつの物体が完成します。 
基本は簡単な三角関数と一次変換です。 
高校生以上の方なら雰囲気はおわかりでし 

ょ5〇 

実践編：まず下準備 


まず，最低限用意してほしいものを以下 
に挙げます。モノさえ揃えばとりあえずな 
んとかなります。入手方法や品質は問いま 
せん。 

ターンテーブル 

ビデオカメラ 

三脚 

X 68000—式 

光源 

ターンテーブル（またはろくろ）は画材 
店やインテリア関係のものを扱っているお 
店で探すとよいでしょう。今回使ったもの 
は東急ハンズでみつけました （3, 200円。東 
京以外の人ごめんなさい)。 

問題はビデオカメラですが，ある程度本 
格的にやろうという人なら思い切って購入 
してもよいでしよう。わざわざこのために 
カメラを買うのは……という人は電器屋な 
どでレンタルしているものを利用すること 
をおすすめします。運動会シーズンを避け 
れば簡単に借りられるはずです。もちろん， 
ちゃんとビデオ信号さえ出れば VHS，Beta 
Max ， 8ミリ， U マチックなど種類は問い 
ません。ただし，ズーム機能はあったほう 
図1 


が（とっても）便利です。 

カメラを十分に固定できれば三脚は特に 
必要ありません。あくまでもあったほうが 
便利という程度です。 

X 68000 を持っていない人は今回のプログ 
ラムは使えません。やっていることは単純 
ですから，各機種にあわせてプログラムを 
変更するか， X-BASIC コンパチの BASIC 
を成してくださいけ）。 

光源はできるだけ強力で，はっきりした 
影のできるものならなんでもかまいません。 
大型の懐中電灯や OHP (オーバーへッドプ 
ロジェクタ），太陽などがよいでしょう。蛍 
光灯などは向いていません。 

多くの中学，高校にはここで必要な機材 
のほとんどが揃っているはずですから，学 
生の方は先生に相談してみるとよいでしょ 
ラ 。 

機材が揃ったら，セッティングに入りま 
す0最初はターンテーブルにモーターをつ 
けて X 68000 から制御するという自動モデリ 
ングシステムも一応は考えたのですが，コ 
ストが高くなるわりにそれほど精度が期侍 
できません。光線でのスキヤンにしても， 
デジタイズ後，輪郭抽出を行うなど自動化 
の方向性も考えられますが，角度によって 
はかなり不確かになったり，高価な光源が 
必須になるので今回はやめました。よって 
すべての操作は手動で行われます。 

要はターンテーブルの回転角を制御でき 
ればよいのですから，ターンテーブルに目 
盛りをつけてやりましょう。 

まず，ターンテーブルの直径を測り円周 
を出します。次に円周と同じ長さの紙テー 
プを用意してそれを n 等分します。いくつ 
でもいいのですが，ここでは36等分にして 
おきました。これをターンテーブルに巻き 
つければ準備はほとんど終わりです。図の 
図2 


スクリー 



ビデオカ メラ 
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ようにカメラ，ターンテーブル，光源を配 
g しましょラ0 

最後にモデリングする素材を揃えます。 
素材としては， 

できるだけ白いもの 
ある程度の大きさのあるもの 
極端な凹凸がなく中心軸を通せるもの 
というのがよいようです。今回使ったのは 
東急ハンズでみつけた発泡スチロール製の 
頭部模型，ひらたくいえばマネキン，フラ 
ンス語読みならマヌカンの頭です0ありき 
たりのものでは嫌という人は紙粘土かなに 
かで模型を作るのがよいでしょう。 

さあ，これで準備はできました。 

プログラムの実行 


プログラムは X-BASIC で書かれていま 
すので，簡単に理解できることと思います c 
プログラムの先頭に仰角，回転角，縦分割 
数などのパラメータを示しておきましたか 
ら，自分の目的にあった値に変更して使っ 
てください。たとえば，仰角が45°だったと 
すると，45°よりも深いくぼみは正確にスキ 
ヤンできません。逆に仰角が小さすぎると 
凹凸の状態がうまく読み取れません（精度 
が悪くなる)。その場の状況でこれらの部分 
を決定してください。 

ここで対象とする 3 D データ構造は7月 
号で丹氏の作ったものに準拠しますので， 
まず，あらかじめ先月号の47ぺージにある 
ような*. SCN のファイルを作成しておきま 
す。プログラムを実行すると，物体を定義 
するファイルの名前や色を聞いてくるので， 
先月号を片手に打ち込んでやりましょう。 

それが終わると，いよいよモデリングで 
す。ビデオカメラとスーパーインポーズし 
て固定します。マウスを左右に動かして中 


視点 


a \ 

- -KH - >光源 




光の当たる部分 影の部分 


障害物 
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心軸をあわせて， 左クリック します。そし 
て，画面に走っている横線と，物体にでき 
た影との交点を順に クリックして いきます。 
1画面が終わったら， スペース バーを押し 
て〈ださい0ターンテーブルを回転させて 
次の画面を スーパー イ ンポーズして 同じこ 
とを繰り返します。1周し終えると，自動 
的に フ アイ ルをクローズして 終了します0 

光源にいわゆるスライトを使ってみたの 
が写真1。使用したカメラはシャープ XC - 
85 A (たぶん ビクターの OEM) c 2，3年前 
の型ですから最近のものよりは性能が落ち 
るはずです。影が薄〈読み取りは困難でし 
たが，それでもこの程度までなら余裕で大 
丈夫。読み取りは20°単位で行っています。 

写真撮影用の 500 W 電球を使ったのが写 
真2，3。 OHP を使うとかなり理想的な影 
を得ることができます。その場合でも，本 
影と半影の2種類の影ができますので，ど 
ちらを基準にするかは状況に応じて決めて 
おいてください。読み取りは写真2が10°単 
位，写真3が5°単位です。 

晴れた日はモデリングを 


人工光でもそれなりのことができますが， 
最高の光源はなんといっても太陽光です。 
限りなく平行光線に近く，誰でも使えて電 
気代もかからない，本影と半影を区別しな 
くてもいい，とよいことずくめです。ただ 
し，この場合はロケハンが必要でしよう0 
太陽が低いほうが都合がよいのでできるだ 
け早朝か夕方を選んでください。 



写真3 


この場合も機器配置などの要領は同じで 
す0準備ができたらターンテーブルをゆっ 
くりと回しながら撮影していきます。この 
ときは忘れずに下のターンテーブル（の目 
盛り）まで写しておいてください。 

撮影が済んだら家庭用ビデオデッキで再 
生しながらデータを人力します。つまり影 
の線がターンテーブルの目盛りと重なった 
瞬間に画面をスチルし，この状態でポイン 
卜をサンプリングしていくわけです。この 
場合，ビデオデッキにジョグダイヤルがあ 
ればいうことなし，コマ送り機能はほしい 
けど，最低限スチルさえできればなんとか 
なります。ということは，ごく標準的なビ 
デオデッキでも大丈夫ということです。テ 
—プの傷みが気になる場合はカラーイメー 
ジユニット でデジタイズしましよう。 

とにかく，できるだけ省力かつ安上がり 
に3 D 人力をしてみようというのが今回の 
テーマで すから，太陽光線は無駄にできま 
せん。晴れた日にはカメラを借りてデータ 
入力をしましよう。 


技術的課題 


今回のプログラムではどうしても正確に 
入力できない物体もあります。複雑なもの 
はいくつかの部分に分割して入力すべきで 
しょうし，そのためにはデータの移動，回 
転がサボートされていたほうが望ましいで 
すね。 

根本的なところから改善作を探っていく 
と，ある程度細かいものを入力する場合， 
データ量が必要以上に大き〈なってしまう 
ことが挙げられるでしょう。このプログラ 
ムでは全体に一律の処理を行っていますか 
ら，局所的に変化量の大きいところではど 
うしても追従しきれない部分が出てきます。 
そこを正確に入力するには全体のデータも 
増えざるをえないのです。 

これはポリゴンの頂点間のつながりぐあ 
いを簡単に処理しているための弊害です。 
限定した用途ならこれでも，そう困ること 
はないでしょう。しかし，局所的に制御点 
のサンプリング密度を変えることができる 
ようにすれば，データ量の最適化が図れま 
す。そのようなアプローチとして NICOGR 
APH ’87 での「体形モデルと双3次スプラ 
イン曲面フィッティング」などの発表が参 
考になるでしょう。より本格的にやろうと 
する人は参考にしてください。 

より少ない制御点で精密なモデリングを 
行うにはこういったスプライン曲面などで 
の補間も必要になってきますが，現状のプ 
ロ グラムを生かすならば スムースシェイ デ 



写真4今回はこのよ5なセッティングでデータを取り込んだ 
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ィングで我慢しておきましよう。 

なお，このオブジェクトデータ構造は簡 
単に CGA フォーマットにコンバートできま 
す。すなわち， 

NAME attribute ATR 

shading constant 

end 

というのを ED . X で， 
prim poly ( 


のように変換します。単純な操作ですから 


エディタの キーボード マクロ を活用しまし 
ょラ〇 

当然，逆もまた可能ですので， CGA のモ 
デラーで作成したものと合成したり といつ 
たデータの相互利用が簡単にできます。今 
回の プログラム も特に Z バッフア 用と いう 
ことではなく， •般的な3 D データ入力の 
手法として使用できます（多少の改造で大 
丈夫)。 

夢に向けて 


今 N は現実にある物体からのデータ入力 
について話を進めてみましたが，コンピュ 
ータ3 D グラフイックにとってこれはひと 


つの手法にすぎません。デザイナーが創造 
力を駆使してモデリングするところに3 D 
の面白さがあるのも事実ですから，あまり 
このようなものに頼ると本当の3 D のヨ 
さが味わえなくなってしまうかもしれませ 
んね。 

将来的には3次元デジタイズ用の安価な 
ハードウェアが商品化される " J * 能性もあり 
ます（現状でも商品がなくはないが)。そう 
なれば，より写実的なモデリングが簡単に 
行えるようになるでしよう。そのような場 
合でも，これらはあくまでも補助的に使う 
のが本筋ではないかと思います。 3 D ダラ 
フィックが描き出すのはある意味で「夢」 
の世界なのですから。 


リスト1 


10 /< カメラ入力簡易モデリングツール 

20 /t Y.Miyajima 

30 int jiku=255 v kai f fp,poly 

40 int seta=45 /* カメラの彩に対する角度 

50 int kaku=10 / 本 1 回につき回幸云する角度 

60 int tate=15 / 本縦分割娜一 1 

70 float rad=3. 1415926535898# バ 80 

80 dim int px ( 15 ) , py ( 15 ) f pz ( 15 ) f px 1 ( 15 ) f py 1 ( 15 ) , pz 1 ( 1 5 ) , pxi! ( 1 
5 ),py2( 15 ) f pz2( 15) 

90 str fname,crlf,tb 
100 init() 

110 j 一 adj<> 

120 for kai = 0 to (360/kaku)-l 


130 

camera< > 


140 

click" 


150 

if kai< >0 then f wrt() 


160 

if kai=0 then { 


170 

for i=0 to tate 


180 

pxl(i)=px(i) 


190 

pyl(i)=py(i) 


200 

pzl(i)=pz 《 i) 


210 

next 


220 

} 


230 

cpy_dim() 


240 

next 


250 

f wrt() 


260 

fwrites( M END f, +crlf ,fp) 


270 

fclose(fp) 


280 

end 


290 

/* Initialize 


300 

func init() 


310 

str pi,p2 ， p3 ， p4 


320 

crlf=chr$(13)+chr$(10} : tb=chr$(9> 


330 

screen 1 f 2,0,1 : crt(3) 


340 

mouse(4):mouse(2) 


350 

apage(1) ： vpage(3) 


360 

locate 3,3 


370 

input •• ファイル名を入力して下さい •• ； fname 


380 

fp=fopen(fname+".OBJ" , "c") 


390 

locate 3,3 


400 

410 

input "物体の色を入力して下さい （ R,G ， B> 
fwrites< ， . ATTRIBUTE. ， +crlf,fp> 

",pl ， p2,p3 

420 

fwritea(tb+"color"+crlf,fp) 


430 

fwrites<tb+tb+"DIFFUSE"+tb+pl+" 

"+p2+" "+p3+crlf,fp) 

440 

fwrites(tb+"END"+crlf,fp) 


450 

fwrite3r ， END..+crlf+crlf ， fp> 


460 

fwrites("POLYGON"+crlf,fp) 


470 

for i=1 to tate+1 


480 

line(0,(i*( 500/( tate+1))and 

&HFFFE) ,511, (i*(500/( 

tate+1) ) and &HFFFE),150) 


490 

next 


500 

line(jiku 9 O f jiku 9 511 9 150,&H5555 ) 


510 

els 


520 

endfunc 


530 

/* 画脚又り込み 


540 

func camera() 


550 

apage(0) 


560 

locate 3 , 3 :print •’ スペースノ を押す と、： 

次に進みます o " 

570 

while(inkey$( 0 > く〉”"） 


580 

endwhiie 


590 

wipe( ) 


600 

els 


610 

endiunc 


620 

/* 中心 軸の 


630 

func j_adj () 


640 

int x f y,bl # br 


650 

msarea(jiku,255,jiku+1,256 ) 


660 

msarea(0,0,511,511) 


670 

mouse ( 2 ): apage ( 1 ) 


680 

while ⑴ 


690 

msstat ( x,y,bl f br ) 


700 

if x<>0 then { 


710 

line(jiku,0,jiku, 511 ,0,&H5555) 

720 

line(jiku+x,0,jiku+x,511 

,150.&H5555) 

730 

jiku=jiku+x 


740 

if jiku<0 then jiku 二 jiku+511 

750 

if jiku>511 then jiku=jiku-511 

760 

j 



770 locate 3,3:print using M X=### M ；jiku 

780 if bl=-l then break 

790 endwhile 

800 endfunc 

810 /* ポイントのクリック 

820 func click() 

830 int i»w f x,y f bl,br f xx=0 f xx2=0 
840 /* 

850 apage(0) 

860 mouse(1) 

870 for i=l to tate+1 

880 for w=0 to 1000 

890 next 

900 msarea(0 f i*( 500/( tate+1)) f 511 f i*(500/(tate+1))+1) 

910 while ⑴ 

920 msstat(x,y,bl,br) 

930 mspos(xx f y) 

940 locate 3 f 3 : print using M X = ### M ； xx ； 

950 print using •• X=###";xx 

960 if bl=-l then break 

970 endwhile 

980 calc_3d(abs(xx-jiku),i-1) 

990 if iOl then line (xx2 , < i-1 > * < 500 ハ tate+1)> ， xx ， i * < 5 

00/(tate+l)) f 50) 

1000 xx2=xx 

1010 next 

1020 endfunc 
1030 /% 

1040 func calc 一 3d(x;int ， i;int> 

1050 /t 

1060 /本 

1070 /本 

1080 px( i> = <x/(3in<set8L»rad)) }*sin(kaku*kai*rad} 

1090 py(i)=(x/(sin(seta*rad))i 本 cos (— kaku 本 kai*rad} 

1100 pz(i)=255-i*(500/(tate+l)) 

1110 endfunc 

1120 /* ファイルへの害き出し 

1130 func f_wrt() 

1140 str* xs,ys f zs 
1150 int i 
1160 /t 

1170 if kai=(360/kaku) then cpy_dim2() 

1180 poly=poly+l 

1190 for i=0 to tate-1 

1200 fwrites( tb+ ,, P ,, +str$(poly) + M _ M + str$( i )+crlf, fp) 

1210 fwrites(tb+tb+"ATTRIBUTE"+ tS+"color. ， +crlf,fp) 

1220 fwrites<tb+tb+"SHADING"+tb+"constant”+crlf,fp) 

1230 fwritea(tb+tb+str$(px2(i)) + M M + str$(py2(i)) + M " + st 

r$(pz2(i))+crlf,fp) 

1240 fwrites( tb+tb+str$ (px2 ( i +1))+ M "+str$<py2( i + 1 ” + 

’ •+str$(pz2(i + 1))+crlf,fp) 

1250 fwrites( tb+tb+str$(px(i + l))+ M "+str$ (py { i +1 > >+" •’ + 

str$(pz<i+1))+crlf,fp) 

1260 fwri tes (tb+tb+str$ ( px ( i ) ) + M ” + str$(pjr< i M +atr$ 

(pz(i))+crlf,fp) 

1270 fwrites(tb+tb+”END"+crif,fp> 

1280 next 

1290 endfunc 
1300 /* 砂 lj のコビー 
1310 func cpy_dim() 

1320 int i 
1330 ハ 

1340 for i=0 to tate 
1350 px2(i)=px(i) 

1360 py2(i)=py(i) 

1370 pz2(i)=pz(i) 

1380 next 
1390 endfunc 
1400 /本 の コビー 2 
1410 func cpy_dim2() 

1420 int i 
1430 /* 

1440 for i=0 to tate 
1450 px2(i)=pxl(i) 

1460 py2(i)=pyl(i) 

1470 pz2(i)=pzl(i) 

1480 next 
1490 endfunc 
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よりリアルな表現を追求するための 

Z パンファアルゴリズム(後編) 


先月お届けした基礎編に続いて，今月はいよいよ陰影処 
理から スムースシェイ デイングへと，リアルさを追求す 
るための処理を解説していきます。かなり専門的な分野 
Tan Akihiko となってきますが，いったい X 68000 を使ってどこまで表 

丹明彦 現できるのか，期待してください。 


第1部物体の見え方と表現方法 

光源と法線の関係を探る 


先で一応 Z バッファアルゴリズムの基 
礎を終わったことにしたいのだが，あの解 
说はどうも堅かったように思う。文章も噔 
いなら内容も窀い〇とにかくフレンドリさ 
を欠いていたように思われ，サラっと読む 
には少々難しすぎる内容であったと少々反 
省している。策際のところ，初心者があの 
嗦を乘り越えるには，3次元図形を扱うう 
えでの基礎知識，常識といったものを身に 
つけておかなくてはならなかったのである。 

:の記事では，3次元ダラフィックを 
扱うための基礎知識，さしずめ3次元の卜 K 
標系やベクトル.行列の取り扱いと いっすこ 
ところがネックだったかな。高校2年の「代 
数•幾何」をクリァしておけば，それほど 
難しい知識ではないだろうが，数学の苦手 
な人たちにはきっと S しい 戦いに なっただ 
ろうし，そんな苦しいことに貴重な時間を 
费やすよりも，あっさり戦いを放棄してし 
まったほうが楽だしね。 

でも，先 I ]解説した部分をまたここで懇 
切厂寧に補足しながら先に進めていたので 
は，、卜年経っても完全にフォローできるか 
どうかは定かでない。だから，「皆さんもわ 
かる範 Bfl でいいから，がんばってね」と， 
あっさりと エールを 送って努力に期待する 
のであった。もしそれが無理だと思えるの 
なら，気持ちを新たに今月分だけをいちか 
ら M んでもらっても別に構わない。先月の 
解説とは一応は独立しているので，なんと 
か読み進めることはできると思う。 

先月は，コンピュータグラフィックの# 
門用語がバラバラと出てきて戸惑った人も 
多いことだろう。説明する側からすれば， 
ァカデミックな用語がふんだんに使えれば 
極楽至極なのだが,読まされるほうにとっ 
ては，地獄だったかもしれないね。でも， 


これらの用語は教養として身につけておく 
の も悪くないだろうし，わかるように努力 
することが 3 D グラフイ ック= Z パ、ッフア 
アルゴリズムへの 道なのだから，こちらも 
考考文献を自分で用意するなりして，各自 
がんばってほしいと思う。 

物理的な現象を取り込む 


先月の反省をもとに，今回は難易度が変 
化する文章形式にしてみようと思う。最初 
はなるべく簡申-な言築を使って説明し，だ 
んだん難解な言葉や数 A を交えていく，い 
わばレベルァップ式解説形忒で話を進める 
ことにする。 

今回のテーマは，「物体がどう見えるか， 
またどうやってデイスプレイト.にリアルな 
表現を展開するか」という問題である。扱 
うことが視覚的なものだけに，日常の感覚 
で理解できる。これは説明するほうにとっ 
ても説明を聞くほうにとっても都合がいい 
と思う。 

前回は座標空間などという，現実からか 
け離れた テーマ ばかりだったので，どうし 
ても数学的，形式的になりがちだった。そ 
の反省から，もっと H 体的に行うための名 
づけて「物理的な現象をブログラムへ取り 
込むテクニック」である。 

レベル1:日常で見る例を出して，説明したい 

現象がどんなものなのかを理解してもらう。 

レベル2 :その現象を深く理解するために，や 

や物理学的なァプローチで考察を加える。 

レベル3 :ここで初めて数式を登場させる。計 

算に必要な記号や式の意味を説明し，公式みた 

いな形できちんと書く。 

レベル4 : C でプログラムできるように，順序 

立てて手続きを書き並べる。 

基本的には，このレベル3以降を完全に 


理解するには卨校生クラスの数学や物理の 
知識が必要だが，自分の理解できるレベル 
の部分だけを読んでいけば，拒否反応もそ 
れほど出ないと思う。プログラムを紺むに 
は，もちろん令部読まなくてはならないの 
だが，とりあえず説明の流れというか，あ 
らすじという力*，とにかく見通しを先に立て 
ておいて，それからじっくりと読み返すと 
いう方法で理解してもいいだろう。ま，と 
りあえずは少しずつ前進していこうではな 
いか。 

でも結局は，100の言葉で説明するより C 
の プログラム リストを見たほうが早かった 
りする。 T の言葉より1行のリスト0白•聞 
は1行にしかず。失敬，とにかくリストは 
すべてを語ってくれる。 

レンタ 1 J ンク’ 


これまでは，いいかげんな色の決め方を 
してきたのだが，実はこれではいまいち立 
体に M えない0そこでリアルな色を付ける 
工夫が必要になる。先月号のプログラムで 
は，とりあえず立体に見えるという程度の 
処理はしてあるが，その理屈もまだ説明し 
ていない。 

今回のメインは，「レンダリング (rende 
ring ， 描_ . 衣税といった意味。ここでは 
特に色彩まわりでのリアルな表現を指す）」 

と呼ばれる一連の処理である。実は，リア 
リズムという点ではほかに並ぶものはない 
といわれるレイトレーシングでも，原邱•的 
にはほぼ同じ処理を行っている。 

しかし，今|"1取り I - げた手法は，どれも， 
リアルな表現を U 指した近似的な計算 方法。 
物理学的に正確力*どうかはさておいて，少 
ない計算量でいちばん現実感がある表現を 
TH •旨して，さまざまなテクニックを駆使し 
ている。パーソナルコンピュータ ttl に出て 
いる レイトレー シングのソフトウェア も， 
多くはこの近似モデルを採用している。视 
時点ではこれがベストな選択なのだろうと 
思う0 
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拡散反射(デ フユー ズ) 


あなたがお持ちの X 68000 に付 L 、ているマ 
ウスを手に取って，裏ブタを開けてボール 
を取り出してほしい。これであなたは僕の 
説明を理解し，ついでにマウスの掃除もで 
きる。一石二鳥ではないか，などと冗談は 
ともかくとして，取り出したボールをじっ 
と眺めてみよう。ボールはどんな色に見え 
るだろうか。え，黒？ 「ちっ，こいつは失 
敗したなあ。僕のはグレイなんだから」と 
いうわけで，グレイということで話を続け 
させてくれ。果たしてボールはグレイ1色 
に見えるだろうか？ 決してそうではない 
だろう。光の当たっている方向は明るいグ 
レイ，そこからだんだんと暗くなっていき， 
反対側は黒っぽく見えるであろう（図1-1)。 

いきなり話をぶっ飛ばす。あなたは，よ 
く晴れた日に運動場の真ん中で1日中立ち 
っぱなしという罰を与えられた（強引な状 
況設定ですな)。退屈だけれども，地面を眺 
めているうちに，あなたはあることに気づ 
<だろう。「朝と昼では地面の明るさが違う 
な」と。朝のうちはそれほどでもなかった 
のだが，昼になるにつれて地面はどんどん 
明るくなり，眩しいほどになってきた。気 
温も上がってくる。あ一あ，なんて暑いん 
だ（そういえばこれが出る頃には梅雨はも 
う明けているだろうか)。しかし II 射病にな 
って倒れることもなく，無事に夕方を迎え 
ることができた。夕方になると地面はまた 
暗〈なってきて，日が沈む頃には真っ暗に 
なっていた（図1-2)。 


夜になってようやく放免されたあなたは， 
帰る道すがら考える。どうやら光が当たっ 
ているというだけでは，地面の色の明るさ 
は決まらないようだ。日が高く昇っている 
ときは明るかったみたいだが，どういうこ 
とだろうか。 

そこで僕が代わりに答えてあげよう。マ 
ウスのボールと地面の明るさは，どうやら 
光の当たる角度と関係がありそうだ。もう少 
し正確にいえば，地面にまっすぐ立ってい 
たあなたから兄た太陽光の角度は，地面の 
明るさと密接な関係があるのだ。 

地球はトン人•な球体である。その地球に太 
陽からやってくる平行光線が当たっている。 
地球上には昼のところもあれば夜のところ 
もある。そこに立っている人は，明るいと 
感じたり喑いと感じたりする（図1-3)。 

いま，地球上のある場所に人力 ? 立ってい 
る。この人を，地面に垂直に立てた線とみ 
なそう（図 l -4 a )。 この，面に垂直に立てた 
線のことを，幾何学用語では「法線」とい 
う。地面の上だけでなく，マウスから取り 
出したボールの表面にも法線は立てられる 
(図 l -4 b )。 えっ，曲面の上に垂直な線が立 
てられるはずがないって？ こんな突っ込 
みのできるあなたはきっと鋭い人だ。でも 
僕はもう•枚上手だぞ。なんのために地而 
と地球などというスケールの大きい話を持 
ち出してきたの力*，勘のいいあなたなら簡 
単に察することができるね。 

さっき法線を立てた地面は完全な平面な 
のだろう力*。落ちている石ころや少々ので 
こぼこなどは気にしないことにしても，や 
はり地面は平面ではないのである。ではな 


にかというと，地球という巨大な球面のご 
くごく一部なのである。すなわち，曲面も， 
ごく一部を注目してみれば，ほぼ平面に等 
しく，そこに垂直な線を立てれば法線にな 
るということがいいたかったわけである。 
マウスのボールにしても，表面の一部を顕 
微鏡で『脱き込んでみれば，ほとんど平面に 
違いない（注1)。 

ではもう少し専門的な言葉で切り込んで 
みよう 0 マウスのボールはグレイに見える 
のだが，これは，光源からきた光がボール 
の表面の細かい凸凹のために方々に散乩す 
るためである（図1-5)。これを被散反射 ) t 
(注 2) といい，いわゆるツヤ消しの面の兄 
え方のもとになっている0そして，ボール 
上の1点の明るさに注 H して見ていると， 
どこから兄ても変わらないことに気づくだ 
ろう （ Ml 6)。これは拡散があらゆる方向 
にほぼ均等に起こっていると考えればうま 
く説明できる。 

まとめてみると，曲面上の1点の拡散反 
射光強度は，「面の法線と光線のなす角度」 
によってのみ決まり，視点がどこにあって 
も変わらないということになる。それでは 
具体的な計算に入ろう。 

まずは登場人物の紹介から（図1-7)。面の 
法線べクトルを normal vector の頭文字を 
取って 「 n 」 とする。光源からやってきて 
面に当たる光線の方向ベクトルを， light の 

0 この考え方は，数学的には「微分」で決着 
をつけている。そこまでやると理解できる人 
なんて全体の丨割もいないだろうし（だって 
理系大学生程度の数学力がいるんだもん），で 
きたとしても，今回の記事には全然役に立た 
ないので省略させてもらう（ああ助かった）。 


図 1-1 影の見え方 


図 1-2 光源と影の変化 



左のように一様に見えるのではなく， 
右のように階調が変化している 




図 1-3 球体と光の関係 


図 1-4 法線の考え方 




(b ) では球の一部だが，十分に拡大すれば （a ) のように 
平面と考えられるので，垂直な線=法線が立てられる 
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意味で「€」とする。「面から見た光源の方 
向」を表すべクトルなので，お間違いなく。 
そして目的の求める景，拡散反射強度「 I 」 
は光の強度 ( intensity ) もしくは照明 (illu 
mination ) の意味。同じように光を当てて 
も，明るく M える物体と暗く見える物体が 
ある。そこで，どのくらい光を拡散反射す 
るか，という指標をユーザーが設定できた 
ほうがいい。これを 「 kd 」 としよう。 「 d 」 
は拡散反射の意味 （ diffuse の略)〇 

: t ほどからいっている面法線と光:線のな 
す角を沒（注 3) という。略号•記号が多く 
なってきたので戸惑う方も多いだろうが， 
ここは気合で乗り切ろう。次はこれら登場 
人物たちの関係を探っていこう。 

拡散反射光強度 I は次の式で求められる。 
I は cos 没に比例する（ランバート [Lambe 
rt ] の法則)。 

I = lLk(jcos 沒(0°$仏90。) 

では cos 没はどうやって求めるかというと， 
べクトルの内積を使う。 

, (n - ?) 

C0S ' = ^iiTi 

これは高校数学の公式だね（高校牛の人， 


思い出したかな？）。さらに， n と名が単位 
ベクトル （注4)，長さが1 のベクトル だと 
すると ， I n |=|必1=1より， 
cos ^= ( n • ? ) 

しかしこれを直接プログラムに組み込む 
と少しばかりマズい。なぜなら，光線と法 
線が9()°より大きい角度をなす場合は余弦 
の値が負になる(たとえば cosl 2( T = — 0.5 
だね）ので ， I = kk < icos 没の値も負になって 
しまう！まあ，ちょっと待ってくれ。こ 
れはつまり光が当たっていない状態（注 5) 
のことではないか（図1-8)。だからさっき 
の法則を使ってはいけないのだ。そこで， 
cos 没が負になってしまったときは，とりあ 
えず cos <9 をむりやり0にしてしまうと，反 
射光強度 I も0になり，めでたしめでたし 
である。 

それから，光:の当たっていない部分は真 
っ黒になるはずなのだが，淇際はわずかに 
色が兄えることが多い。 ボールに しても， 
影の部分が真っ黒にはならないで，暗いグ 
レイに なって いる ことであろう0これはな 
ぜだろう。 

ボールに冯 たる光は，光源からくる 直接 


的なものだけではない。壁や床などから反 
射して，間接的に ボールに 届く光もわずか 
ながらある。これを周辺光（注 6) と呼ぶ。 
周辺光強度は，マトモにやるとなかなかに 
ヘビーな計算を要求する（なにせ環境光の 
リアルな表現というテーマで論文が1本書 
けるくらいだから)。そこでわりとうまい近 
似として，周辺光は物体の場所や面法線， 

それから周りの物体の配置などにも関係な 
く 「一定」として計算するの力す一般的〇周 
辺光も拡散反射光の一種で，その強さは， 

I = Iakd 

周辺光が起こす拡散反射光の強度は，周 
辺光の強さ L (これが一定なわけだね）に 
比例する。 cos 没が消えただけで，式の形は 
さっきのとよく似ているね。 

ここで例によって例のごとく，手順を書 
いて おこう。 

2) 向こうの言葉でデフユーズ ( diffuse ) と呼 
ばれる。散乱反射光ともいう。 

3) 今月も登場したギリシャ文字のシータ。つ 
いでにいっておくが，今回は角度関係でギリ 
シャ文字があと2つ出てくる（そう嫌な顔を 
しないで ）。 a (アルファ）と0 (フアイ）で 
ある。 


図 1-5 拡散反射 



表面の細かい凸凹のために，光が乱反射される。遠くか 
ら見ると，あらゆる方向に光が均一に拡散している 


図 1-7 


拡散反射の強さを求める 




図 1-6 拡散反射の強さは視点に影響されない 



どこから見ても，目印を付けた場所の明るさは変わらない 


図 1-8 影の判定 

n I ! 
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|)下準備 

グローバルな（シーン 全体の）定数： 
光源の強度 II 

光源の方向ベクトル 1 

周辺光の強度 la 

ローカルな （物体ごとの）定数： 

面法線のベクトル n 

面の拡散反射係数 kd 

を用意する。 

/と n ’ は単位べクトル化しておく：, 

I ^ \=J lx ム + ly 2 + lz 2 



7 T も同様。 

2) 光源からの拡散反射光を計算する。 

cos 沒 = n •名 

もし cos 没 <0 なら， cos 沒 =0 と強引に置き換え 

る。 

l=lLk(!COS^ 

3) 周辺光の拡散反射光を計算する-, 

l = lak,l 

4) 最終的な拡散反射光強度は，2)， 3) で計算 

した2つの強度の和である。 

ただ，このままではモノトーン（臼黒） 

の階調表现しかできない。説明で反射係数 
に k ( i を使ってきたのは，もちろん tl 黒の照 
明モデルのほうが説明しやすいからである。 
しかし，実際のプログラムでは，やはり力 
ラーの衣现はしたい。そのためには， kd を 
R ， G ， B 別々に指定するとよい。それから 
光源の色にも，然色を指定できたほうがい 
いだろう（注7 )〇こちらは1し la を同じよ 
うに紺 I エする。 

プログラム中では反射係数 kd をベクトル 
f 匕して， C_dif = ( k ( IK , kdG , kdB ) とし ， Iu 
L はそれぞれ C _ light =( lLR ， Iix ， Ilb ), c _ 
ambient=(IaR, L » g ， L « b ) と考えて，上の 
手順を R ， G ， B 別々に計算させている。ベ 
クトル化しているので，ブログラム I •.はわ 
りとスッキリまとまっている。なお，色の 
ベクトル化については，あとでもう一度解 
説する。 

鏡面反射と八イライト 


今 n は丨丨曜丨丨，せっかくいい天気なのに 
ドライブにも行かずにせっせと洗車に精を 
出すお父さん。やりつけないことしてると 
明丨丨は雨が降るよ，と f •供たちにからかわ 
れながらも楽しそうに愛車を磨き上げてい 
ます。まさか翌 L 1 が本当に_になろうとは 
夢にも思わないお父さん，ようやくカーワ 
ツクスもかけ終わったようです。ご覧くだ 
さいこの新車同様の雌き！ 周りを駆け N 
る子供たちに汚い手で触るんじやないよと 
注意しながらも，笑顔がどうしてもこぼれ 
てきてしまいます。 

しかし彼は CG 屋さんだったので，ピカ 


ピカ光る愛車のボディに眺め入っているう 
ちに，周りの風景の映り込みやツヤのほう 
に铽を取られてしまいました（なんて悲し 
い CG 屋さんの性なのでしよう）。 

さて，自動車のボディは決して鏡ではな 
い（と，ここでいきなり文体が戻る)。 fl い 
4(だが，光の当たりぐあいで陰影が付いて 
いるところを見ても，被散反射を起こして 
いることはほとんど疑いの余地がない。し 
かしそれでも映り込みはある。太陽の光も 
反制•して目に眩しい。 

そこでお父さんハタと気づいた，これが 
鏡冏反射（スぺキュラー）なんだと（注8 )〇 
鏡でなくても，ワックスを使って十分滑ら 
かな表面に仕上げてあれば，鏡面反射を起 
こすものである。もちろん鏡のように100 
%近く光を反射しているわけではない。も 
しそうだとすると，車は fl でなくメッキし 
たように兄えるだろうな（全身メッキした 
車なんて，考えただけでも，気味悪い)。 

さらにあちこちから眺めているうちに， 
映り込みの様子が見る場所でも変わること 
に気づいたお父さん，ここで解説は僕にバ 
トンタッチして，さっそく X 68000 に向かっ 
て プログラムを 始めた。 プログラム してい 
る問，僕がちよこっと数学的に突っ込んで 
みよぅ0 

僕は小学校で習った觉えがあるのだが， 
鏡に届く光は，同じ角度で逆の方向に反射 
する。これと同じことを萵校でも習ったの 
だが，だいぶ言葉は難しくなって いて， 「入 
射角と反射角は等しい （ M 2 1」）などと 
いう表现だったように思う。どうしてそう 
なるのか知りたい人は，物理学の教科普で 
も読んでもらうことにして，ここではそれ 
を鏡而反射の表現に利用することを考えよ 


ラ。 

ただ，鏡面反射といっても，今间は光源 
の映り込み，「ハイライ h (hi - light ) j しか 
サポートしない（注9)。自動卓のボディに 
反射していた太陽がそれだ。今 W のプログ 
ラムでは光源は点光源なので，映り込みも 
点になってしかるべきなのだが，そこはそ 
れ，むしろ少し広がりを持たせたほうが図 
2-2 を見てもわかるようにリアルになる（注 

4) べクトル7の長さはド J I という記号を付 

けて表す。_ 

I v 1= ■/ vx 2 + vy 2 + vz 2 

によってべクトルの長さを求めることができ 
る。単位べクトルとは， 

I V 1=1 

が成立しているべクトルのこと。 

逆に，長さが1でないべクトルを単位べク 
トルにするには，まず長さ I v ’ l を， 

I v \=v vx 4 + vy 2 + vz 2 
で求めておいて， 


と，そのベクトル自身の長さで割ってやると 
よい。これからも単位ベクトルといえば，こ 
の関係を断りなしに使うのでご用心。 

5) ここはわからなくていいが，これは「光源 
に対する自己隠面 j と考えてもよい。光の当 
たっていない部分は，光源の方向からは見え 
ないはずだ（だって光の当たらないところっ 
てのが影になるんだから，影の部分が光源か 
ら見えたらナンセンスだ)。 

6) アンビエント （ ambient )， 環境光ともいう。 

7) 僕自身は白色光源以外は使ったことがない 
のだが……。 

8) CG をやってる人間ならこのくらいのことは 
常識として知っているから，「ハタと気づい 
た」なんてのはまったくのフイクシヨンです。 

9) これは手抜きというよりは一種の技術的な 
限界である（やっぱり手抜きかな)。いまのと 
ころ，鏡面反射を完璧にサポートできるのは 
レイトレーシング法だけである。最近は鏡面 
部分のみレイトレーシングで処理する方法な 
どが流行っている。 


透視変換アルゴリズ厶における補足と訂正 


僕としたことが，先月の説明のなかでいくつ 
かチョンボをしてしまったので，この場を借り 
て補足と訂正をさせていただく。 

まずは，32ページの「左手系」と「右手系」 
の用語の使い方が逆になってしまっていた。正 
しくは論理座標系が「右手系」で，デバイス座 
標系が「左手系 j である。申し訳ない。あと， 
透視変換を行う際の計算式のままだと，奥行き 
方向に向かっている多角形の辺が，直線でなく 
曲線となって変換されてしまう。それをブログ 
ラムのメインルーチンでは，曲線を直線と考え 
て エッジの 両端をつないでいるので，場合によ 
っては面の前後関係が逆になってしまうことが 
ある0 

それを防ぐためには，「正規化透視座標系」と 
いう座標系を用いる。詳しい説明はここでは省 
略させてもらうが，35ページに書かれていた， 

Zr » = d*Z4 / (d—Z4) 

の計算式を， 


Z 5 = 1.0/( d - z 4 ) 

に変更していただきたい。こうすれば，エッジ 
がきちんと直線になり，しかもデブスの値が0 
から1の間に収まる。そしてこの変更に伴い， 
先月掲載したリストの17，18，591〜594行も変 
更したほうがいいので，今月発表分のものには 
その言丁正を加えてある.先月のものと見比べて 
訂正しておいてほしい。 

また，前回のプログラムでは整数で処理させ 
るために， Z _ SCALE ( = 32768) を掛けて， Z バ 
ッファの処理を固定小数点演算となるようにし 
ている。これは一応15ビットとなるように考え 
てそうしたのだが，この値をもっと小さいもの 
に変えると，精度は落ちるが処理速度をアップ 
することができる。 

簡単ではあるが，以上が先月の説明における 
補足訂正部分である。うっかりミスと説明不足 
の個所がいくつかあつたことをお詫びしておき 
たい0 
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10)。 

抵散反射光の計算でもたくさん登場人物 
が出たが，連続ドラマの常として，また新 
しい人物が加わる予定である。彼らはさな 
がら正義の味方のように，僕らが助けを求 
めたときにタイミングよく現れて，ピンチ 
を救ってくれることだろう。彼らはおいお 
い紹介していくことにして，まずは レギユ 
ラー メン バーの 紹介から。 

曲面の1点に光線 I が入射した場合を考 
える（しつこいようだが，£は入射する方 
向とは逆で，光源に向かう方向のベクトル 
である)〇曲面の法線べクトル5も毎回登場 
だ。もちろん2つとも単位ベクトルである。 

さて，入射角と反射角が等しいというこ 
とだから，これだけの材料 （5 と I だね） 
から反射光が計算できるね。入射光べクト 
ル （= 光源からの光線ベクトル）と反射光 
ベクトル7 (新登場 ， ref lection の略）の関 
係は，図 2-3 から， 

r = (2 cos の n -1 

なお入射角 （= 反射角）0は，拡散反射 
光のときの「法線と光線のなす角没」と同 
じ没で，その余弦 cos (9 も， 


図 2-1 入射角と反射角は等しい 


さらに H ， I は単位ベクトルなので， 
cos 汐 = n •必 

と，同じ式で求められる。 

反射光べクトル7も単位べクトルだった 
ほうがあとあとの計算に便利なのだが，図 
2-3 をよく見ればわかるとおり，わざわざ細 
エしなくても，最初からちゃ一んと単位べ 
クトルになっているので心配ご無用。 

さて，この反射光を伸ばしていって，そ 
れが視点にぶつかれば，それがつまりノ.、イ 
ライトが見えるということだね。これを式 
で表すとどうなるか。といっても，手持ち 
の材料だけでは式に表すのは無理。そこで， 
いま注目している面の座標 （ Vx ， Vy ， V Z ) 

と，視点の座標 （ viewx ， viewy ， view z ) 
にご登場願おう（図2-4)。この2つの差は， 
視点と面をっなぐ直線，っまり視線の方向 
ベクトルになる。これを視線ベクトル7 
( sight の略かな)としよう。 

s = ( viewx — Vx , viewy — v y , viewz — 

—Vz) 

このあと，いつものように s も単位べク 
トル化しておく 0 
っまり， 

Is 1 = / Sx 2 + Sy A + Sz 2 
としておいて， 

図 2-3 反射光7の算出 






1 £ N n |=|7| =1 

2 + 7 = (2 cos 0) • n 
.7 - (2cos め W — ? 


図 2-4 ハイライトの強さを求める 



—*• S 

S = T^T 
I S | 

ちよっと式がごちゃごちゃ出てきた力 5 '， 
反射光（のベクトル 7) が視線（のべタト 
ル S ) に重なれば，その面にはハイライト 
が現れるというところまで話したんだった 
ね。でも， 

7 = S 

ってのは，方向ベクトルが少しもズレては 
ならないという，かなりシビアな条件だ。 
ハイライトが点にしかならないので，デイ 
スプレイの解像度が粗いと，ハイライトが 
全然表示されないことにもなりかねない。 
こんなことでは，反射ベクトルの計算をす 
るだけ時間の無駄というものである。ここ 
で，さっきいった「ハイライトがわずかに 
広がったほうがリアルだ」という話を思い 
起こしていただきたい。つまり， 

~r = ~s 

のときにハイライトが出るのだと考えよう 
というわけだ'。 

さて，ここで，現在のところ最もコスト 
パフォーマンスのよい（つまり計算時間の 
かからないわりにはリアルな表現ができる） 
近似計算法を紹介しよう。 

これは Z バッファ アルゴリ ズム ばかりで 
なく，多くの レイトレーシングソフト ウェ 
アでも採用されていて，ほぼ市民権を得て 
いるといっていいだろう。物理的に正しい 
ものとはいえない，あくまで経験的に得た 
モデルであるが，なまじっか物理学的に攻 
めて描画が遅くなってしまうより，よほど 
ぉいしい計算法である。 

このモデルでは，ハイライト強度は，完 
全鏡面反射の方向で最も強く，それから外 
れると弱くなっていく。つまりハイライト 
が最も強い点を中心にして広がるという形 
になる。その広がり方は，面の表面によっ 
ても変わる（注11)。この分散の度合いを考 
虛したモデルは，次の式で表される。 

I = lL * ks * hl * cos hp ar 

新登場の 「hlj と 「 hp 」 は， ユーザー が 
勝手に指定してハイライトの様子を設定す 

10) 詳しくいうと，これは鏡面反射ではなく， 
光源からの光を若干拡散させながら反射して 
いることになる。鏡のような完全に滑らかな 
面ではなく，かといって完全にツヤ消しの面 
でもない。実は，僕たちの身の回りの物の表 
面は，この程度の滑らかさを持った面がいち 
ばん多い。だから，本文で解説しているよう 
なハイライトの近似モデルは，非常に現実感 
のある表現を作リ出す。 

11 ) ハイライトが滑らかな表面では強度は急澈 
に落ち込み，ハイライトは銳いものとなる。 
粗い表面ではゆっくりと落ち込み，ハイライ 

卜はぼやける。 
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るための定数（だから，指定の仕方によっ 
ては，現実感あふれるハイライトができる 
かもしれないし，非現実的なハイライトが 
できてきてしまうかもしれない)。具体的に 
役目を解説しよう。まず hi はハイライトの 
強さ。この値を大きくすると，強いハイラ 
イトができる。反射率（ここでは k s ) の小 
さい面にも残る（注12)。 hp はハイライトの 
銳さ（収束度）で，値を大きくするとハイ 
ライトが鋭〈なり（広がりが小さく），小さ 
〈すると飼 i くなり逆に大きく広がる（注13)。 

a は反射べクトルと視線べクトルのなす 
角。 

7 • s 

COS ぴ一 

I r || s I 

またしても7と s は単位べクトルなので， 
cosa = r • s 

あ，お父さんのプログラムも完成したよ 
うだ。いろんなことをいったけど，うまく 
まとめてある。というわけで，これまで^) 
復習を兼ねて，ハイライトを求める手順を 
見てみよう。もう一度，図 2-4 を見てね。 


I )下準備 

グローバルな（シーン全体の）定数： 


光源の強度 IL 

光源の方向ベクトル T 

視点の位置ベクトル view 

ローカルな （物体ごとの）定数： 
面の位置べクトル V 

面法線のベクトル n 

面の鏡面反射率 k s 

ハイライト強度 hi 

ハイライト収束率 hp 

を用意する。 

視線べクトルミは， 
s =view 一 v 
で求める。 


£とそれに莒は単位ベクトル化しておく。 

2) 反射光ベクトル7を計算する。 

7 = (2cos め n - F 

ただし， 

cos^= n • l 

もし cos 沒 <0 なら， cos<9=0 と置き換える。こ 
の場合，ハイライトは存在しない（影の部分に 
ハイライトができるはずがない)。 

3) 反射光べクトル7と視線べクトルのなす 
角 a の余弦を求める。 

cosar= r • s 

もし cosar<0 なら， cosar=0 と置き換える。こ 
の場合も，ハイライトは存在しない。 

4) 最終的なハイライトを計算する。 
l = lL.k s .W.cos hp a 


拡散反射のときと同じく，この計算は R ， 
G ， B の3色に拡張して行う。特に反射率匕 
の拡張は重要だ。金属などは映り込みに色 
が付くので，これを拡張した c . spc をうま 
〈操作してやれば，金属の雰囲気が出せる 
のである（注14)。ただ，金属でないならハ 
イライトに色が付くことはないので ， c spc 


の成分を R ， G，B で変えるのは，金属だと 
いうことを意識したときだけにとどめ，そ 
れ以外では3つともそろえたほうが無難で 
ある。 

シェイテイング関数 


ここまでに述べた拡散反射光と鏡面反射 
光（ハイライト〉を合わせて， CG 界では 
「シェイデイング関数」と呼ぶことがある。 
次に出てくる透明度との関係から，面自身 
が発している色という意味で「本体色」と 
も呼んでいる。プログラム中には「本体色」 
とコメントを方々に入れてあるが，これは 
シェイデイング関数のことだと思っていた 
だきたい。シェイデイング ( shading ) は「陰 
釤付け」といった意味である。 

I = Iekd + lLkficos^ 

+ lL*ks*hl*cos hp <ar 

透明感 


ここまで来たら透明体の表视もしたいと 
ころだ。ガラスを通して向こうが兄えると 
いうだけのことが，一気にリアルさを倍に 
してくれるのだ。さらに，レンズや水晶玉 
の起こす現象，屈折を取り入れて，ガラス 
の⑹こうの世界が畨んで見えたりすると， 
ああ CG やっててよかったなとまで思って 
しまう。だが， Z バッファは像空間アルゴ 
リズムであるがゆえに，屈折光を扱うのが 
とても難しい（注15)。 

ここでちょっと妥協して，屈折の効果を 
無视してみてはどうか（図3-1)。こうする 
と，光線は屈折しないのだから，4然透明 
体をまっすぐ透過する。これなら Z パ、ッフ 
ァアルゴリ ズムに 組み込むと きに もホンの 
図 3-1 屈折は考えない 



ちょっとの改造ですむ。 

しかし，光をすんなりと通してしまうよ 
うな物体だったら，それは空気と同じで， 
目に見えやしない。余談だが，昔読んだ『透 
明人間』という SF 小説の主人公は，服を脱 
いでしまうと周りからまったく見えなくな 
った。そこにいるはずなのに目には見えな 
い。これは，彼が自分の体の屈折率を空気 
と同じにしたためであるが，そういう難し 
い話はこの際どうでもいい。で，その小説 
の題名である「透明人間 j は，むしろ直訳 
したままの「不可視人間（原題は確か“ in 
visible man ” だったと思う）」のほうが当た 
っているそうだ。まあこっちの題では意味 
がわかりにくかったから「透明」としたの 

12) これは光源の明るさに相当する。強い光を 
当てると，あまり光りそうにないゴムボール 
や自動車のタイヤでも，ハイライトを作るあ 
れである。 

13) タイヤの場合は，ハイライトはできても決 
して銳くはならない。このとき，収束度 hp の 
値は丨~5 くらいの小さな値にするとよい（同 
時に，強度 hi の値も 0.2 〜〇 .6 くらいの小さな 
値に抑えておいたほうが無難。収束度が低い 
ときは，強度を抑えておかないと，面全体が 
ハイライトのために白くつぶれてしまう）。逆 
に，磨き上げた自動車のボディは，収束度 hp 
の値を100程度の大きな値にしてハイライト 
を絞りこんだほうが，メリハリのきいた表現 
ができる（強度 hi の値も10程度の大きさにし 
よう）。これは実際にモデリングをする人たち 
への助言である。参考になっただろうか。 

14) 鏡面反射光の性質は本当はかなり複雑なも 
のである。反射係数 h は定数としているが， 
現実の物質では，入射角や光源の色によって 
も微妙に変化する。これを加味すると，金属 
の表現ができる。たとえば銀と鉄とアルミニ 
ウムの区別をつけようとするなら，本当はこ 
こまで考えなくてはならない。反射率のテー 
ブルを作って対処する方法もあるが，計算時 
間がぶつ飛んでしまうことだし，ひとまずは 
お預け。 
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屈折なし 
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写真 1 

だろう。 

話を炭す力完令に光を透過してしまう 
物体は，透明体なんて呼ばずに，不可视体 
とでも呼んだほうがいい。こんな物体を処 
现するのは，兄えない物体を描こうという 
のだからなかなかにナンセンスである。や 
るだけ時問の無駄である。 

だから，透過するときに光が少しだけ減 
衰をするというふうにプログラムを紺んで 
みよう。透過率（光を通す割合。透明度と 
いったほうがわかりやすいだろうか）が100 
%でなく，もう少し小さい値を取るという 
わけ。ガラスの以こうの物体が少し暗くな 
るというだけで，実に単純である。これは 
物理法則をかなり無視したモデルだが ， Z 
バッファアルゴリズムでも簡単に実视でき 
るし，ソコソコの透叫感も衷现できる。 

図 3-2 単純に暗くする 


これをブログラムするのは次:に簡単であ 
る。 H の前にガラス板をボンと；1〈。ガラ 
ス板の透過率が90%としよう。ガラス板の 
向こうには，風景が見えているはずだね c 
だから，その色（明るさ）に 0.9 を社卜けて 
やる。たったこれだけ（図 3- 2)。 

ft 体的に説明していこう。この面の透過 
率を t ，この面の向こう側（この而に隐さ 
れる部分）の色を Cnid とする。新しい色 C 
new は， Cold に透過率を掛けて， 

し ntMv = t • し old 

で計算できる。 

まあこれだけでは，なにか物足りない人 
もいるだろう。ガラス瓶やワイングラスな 
どをよ 一く見ていると，ツヤがあって光っ 
ているのに気づくはずだ。そう，ハイライ 
卜の存作を忘れてはいけない。しかし，こ 
こでわざわざハイライトの計獄をし此すの 
は，はっきりいってかなり問抜けだ。さっ 
きハイライトの計算の什方は説明したはず 
だし，これを利用しない手はない。ここで 
は•般的に半透明な而を考えてみよう。色 
は付いているしけ広散反射），ツヤも出てい 
るんだけど（ハイライト），向こうも透けて 
見える(透明感)，そういう欲張りな面でぁ 
る。 

登場人物が少し増える。间の「本体色」 

図 3-3 本体色を計算する 



端にいくほど0は大きくなり， 
透過率は小さくなる 
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(説明ずみのシェイデイング閲数，拡散反射 
成分とハイライト成分の和のこと）を 「 C 」， 
透過率を 「 t 」， この而の向こう側の色を 
「 G > id 」 とする。新しい色 「 C _」 は，向こ 
う側の色と本体色をそれぞれ少し弱めて混 
ぜ合わせた， 

Cnew =t *0)1(1 + (1 — t ) *C 
で表される（図3-3)。 

さて，これを#:接プログラムに組み込む 
と，なんとなく味気ないシーンができてし 
まう（写真1 ) c 花瓶が1枚のガラス板のよ 
うにしか見えない。これは透過率 t を，物 
体のどこでも-定にしてしまったせいであ 
る。この問題を解決するにはどうしたもの 
だろうか。 

ガラス板をまっすぐ舰くと，向こうがよ 
く見える。しかし斜めから贶〈と，まっす 
ぐのときほど向こうはよく兄えない。そこ 
で図 3-4 を兄よう。ガラス板の法•線5と視 
線 s のなす角度を0(フアイ）とすると，こ 
のことは「0が人きいほど） t を M しにくい」 

と言い換えられる。例によって COS0 と深 
い関係がありそうなので，それを求めてみ 
よう。 COS0 は法線 K の祝線？方向の成分 

15) ここでまとめて，屈折と鏡面反射（映り込 
み）が， Z バッファをはじめとする像空間ア 
ルゴリズ厶では扱うのか難しい問題であると 
いうことを話しておこう，まずは事実関係の 
整理から. 

a ) 像空間アルゴリズムとは，透視変換を 
かけたあとのデバイス座標系で動作するア 
ルゴリズムのこと.， 

b ) 物体をデバイス座標系に持ち込むため 
に透視変換をかけると，物体自身の形や物 
体の位置関係が微妙に変わる-. 

c ) デバイス座標系のメリットは前回もさ 
んざん指摘しておいたとおり，視線が z 軸 
に平行になるので陰面除去がやさしく （= 
処理が速く）なるというところである，位 
置関係が狂うということと引き換えに得た 
貴重なメリットであるといってもいい。 

d ) 屈折とは文字どおり光が折れ曲がって 
進む現象である。正確にシミュレートしよ 
うと思えば視線を屈折させて，さらにその 
先にある物体を調べていく.ことになる。反 
射にしても同じようにしなくてはならない。 

以上のことから，次のことは結論できる 。 Z 
バッファアルゴリズムで屈折や反射の効果を 
出そうとするなら，このアルゴリズムの持つ 
「単純明快さ」，「高速性」，その他諸々のメリ 
ットを捨ててかからねばならない。これはま 
ったくもって困った結論である。 

というわけで，いまのところ透明体と屈折 
はレイトレーシングの独壇場である。ただ， 
最近になってリフレクション マツ ビング (refl 
ection mapping :鏡面反射して映り込むシーン 
を物体表面に貼りつける）やリフラクション 
マツ ビング (refraction mapping :同じように 
屈折して見えるシーンを貼りつける）といっ 
た手法も出てきて，屈折と反射は必ずしもレ 
イトレーシングの専売特許ではなくなってき 
ている， 
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S に％ しい（ただし H も S も中.位 ベクトル 
のとき）。 

n _ s = cos 0 



n s = n • s 

こうして rh を求めることができた。 ns が 
人きいほど透過率は商いこと（こなる。そこ 
で，次のような近似モデルが各え出されて 
いる。 

t = tmin + (tmax 一 tmi n) • FIs 1 い 

tmin, tmax, tp は そ 作ぞれ「最小透過率」， 
「沿人 透過率 J , 「減衰係数」0ハイライトの 
ときと M じようにユーザーが指定する。急 
な角度の而は n s が小さく，透過率も低い。 
逆に緩い角度の面では， n s が 人 きくなるの 
で“い透過中:が出る。こ れを M 小透過率 U 
in から i|i 人 透過率 tmax の間で滑らかに変化 
させようという主旨である。減衰係数 t P の 
値は，とりあえずは1でかまわない（興味 
が出たら，いろいろ変えてみてもらっても 
いいが，それほど大きな変化はない。値を 
人き〈すると，やや縁の部分が強調される 
ょぅだ)。 

ともかくこの近似式を導入すると，ガラ 
ス製の佗瓶の緑の部分が暗く，れん中の部 
分が明るく兄える効果が出せる mii ：2) 0 

それでは透明体を z バッファト.で処现す 
るやり方について検討していくことにしよ 
ラ。 

前の フレームバッファの 値 c •山 I と，新し 
く計算した本体色 c とを，透過率 t で結合 
し，新しい フレームバッファの 値 Cmnv を 得 
る。 

Cn..w=t , ColH+ (1—t) *C 

透過率 t は，出てきたばかりの近似 A 

t = tmin+ (tmax — tmin) *fls 1 *' 

で計算しておく。 

カラー1則倮では R ， G ， B の透過率を変え 
ると他7丨い。色ガラスの効果が出る。透過 
光，すなわち透明体の向こう側の色 Culd の 
みに®み係数 k « (当然 R ， G , B 別々で，プ 
ログラム中では c _ trn > を掛ける。 

し now = t*kt *C.id+ (1—t) *C 

Z バッファの問題点と対策 


ここからは z バッファアルゴリズムに特 
有な問題点である。問題点は人きく分けて 

2つある 0 ひとつは， フレーム バ .ッファ お 
よび Z バッファにポリゴンを菸き込む顺序， 
もうひとつはポリゴンのエッジが iR なると 
きの問題。順番に説明していこう。 

では，ず;1の問題。透明体の向こう側の 


特集2 3□グラフィックの深淵へ 


色を，透過光;として減 K させたり色を付け 
たりするのである。もし，： t に透明体を并 
き込んでしまい，そのあとで不透明体を# 
き込んだ場合はどうなるか？ 透明感の効 
采を狙っても，人失敗に終わるのは目に兄 
えている。こと透明体に関しては，書き込 
む順序に気を使う必要があるのである。初 
めにイく透明体をすべて，1!:き込でんおいてか 
ら透明体を処埋しないことには，おかしな 
幽像ができてしまう。 

ただ，屈折は考虛しないので，初めにイく 
透明体をまとめて処理しておきさえすれば， 
透明体を書き込む順番はそれほど関係ない。 
透明体が何枚も®なると，後ろのシーン 
はただ暗くなっていくだけなので，ポリゴ 
ンの向こう側の色に透過率を掛けていけば 
すむというのがその理山（図3-5>。さてこ 
こで質問。「透明体を書き込むときは Z バッ 
ファを更新する必要はない。なぜか？」こ 
れがわかれば，透叫体の考え方はマスター 
できたといっていいだろう。 

第2の問®。エッジが®:なるとうまくな 
いことが起きる。特に透明体では，エッジ 
部だけが重なり，兄苦しい表示になること 
がある（写真3 >。そこでちょっと姑息なテ 
クニックを使った。1 スキャン ライ ン 分の 
書き込み処理を行う関係 zbuff_line ( >中で 
は， x で ループす る際にラストの1点（右 
端）を処理しないようにしている。結果と 
して，ポリ ゴンの 右端の エッ ジだけをそっ 
くり描かないことになるわけだ。 

こうすると多面体に隙:蘭ができそうなも 
のだが，別に穴が開くこともない。まあこ 
れは，考えてみれば a 然のことなのだが。 
なぜかって？隣り合ったポリゴンのエッ 
ジは共通だね。だからポリゴンを両方とも 
正直に描くと，エッジの部分には，2[»|書 
き込まれるわけ。 

図 3-5 重ねる順序は気にしない 



写真3 

特に透明体では Z バッファを史新しない 
ので，氓複齊き込みはよろし〈ない。だか 
ら，屯:なる2本のエッジを片方しか描かな 
いようにする。こうしても，もう1本のエ 
ッジはちゃんと書き込まれるので，支踔は 
ま っすこ ぐない。いやむしろ，片方しか描かな 
いほうがいい結果が得られるのだ(図 3-6) 。 

こういったように，一見手抜きのように 
兄えるやり方のほうが逆にいい結果を招い 
た場合などはとても愉快である。これだか 
ら世の中は面白い。 

以上のことを踏まえて，プログラムに少 
々手を加えよう。拡散反射とハイライトは， 
本体色を計算しておいてただ フレーム バッ 
ファに逆き込むだけでよかったが，透明体 
は透過率の計算をしておくだけでなく，プ 
ログラムの構造そのものにも改造が必要に 
なる。いつものパターンで説明を進めよう0 


i ir S ? 7 


図 3-6 エツジの2度描きを省略する 



エッジが重なると色が濃くなる 片方の右端は描かない ポリゴンはつながっている 


特集 Z バッファアルゴリズム（後編） 117 














1 ) まず不透明体のみ書き込む。半透明体•透 
明体の処理はその後で行う（プログラム中の 
ポリゴン番号のループの形に注目してみよう。 
透明体の処理をあと回しにするためにちょい 
と強引なテクニックを使っているのがわかる 
だろうか)。 

2) 不透明体は前と同じアルゴリズムで処理し 
ていく。ピクセルごとにデブスで比較し ， Z 
バッファ および フ レーム バッファ を更新して 
いく 0 

3) 続いて（半）透明ポリゴンの処理に入る。 
先に透過率 t を計算しておく。下準備として， 

グローバルな（シーン全体の）定数： 


視点の位置ベクトル view 

ローカルな（物体ごとの）定数： 
面の位置べクトル v 

面法線のベクトル n 

最小透過率 tmin 

最大透過率 tmax 

減衰係数 t P 


RGB の透過率重み係数 kt 

を用意する。 

視線べクトル¥は， 
s = view—v 
で求める。 

法線 H , それに視線三は単位ベクトル化し 
て， K の三方向の成分 n s を求める。 
n s = n • s 

透過率を次の式で計算する。 

t = tmin + (tmax — tmin ) * ris lp 

4) 半透明ポリゴンは，ピクセルごとにデプス 
を比較するところは同じ。もしポリゴンのデ 
ブスが Z バッファの値より大きいなら，旧フ 
レームバッファ色 Owd と新しい本体色 C を透 
過率 t を使って混合し，新フレーフバッファ 
色 Cnwv を得る。これをフレームバッファに害 
き込む。 

Cnew=t*kt * Cold + (1—t) «C 
(重み係数 k t の右の記号「*」はカラー化のた 
めの特殊な演算。次で説明する） 

ただし透明体では， Z バッファは更新しな 

い。 


色のベクトル表現について 


処理速度のためには望ましいことではな 
いのだが，アルゴリズムが明快になるので， 
色は （ R ， G ， B > という3次元ベクトル形 
式を取る。 R ， G ， B は0•〇〜 1.0 の実数値で， 
表示のときにこれをそれぞれ0〜31の整数 
値に嵌して16ビットのカラーコードを算出 
する。 

反射係数，透過率などは R ， G ， B 独立に 
なっていて，ベクトル表現になる0当然計 
算も独立に行うので，色の計算用に特別な 
演算を川意した。色係数ベクトルの各要素 
を光源色べタトルの各要素に独立に掛ける 
演算「*」を次の行列式のように定義する 
(注16)〇 

プログラムでは関数 v _ star _ v ( ) ，「特殊 
な演算」というわけのわからんコメントが 
くつついている部分である。 


R 


kit 


1 r 

G 

= 

kc 

氺 

\ c . 

. B . 


_ kB - 


.1 b . 


kn X 1 r 
三 ko x k ； 

.kB x 1 b_ 

色をベクトル化したのに伴って， Z バッ 
ファの構造体 zbuff も拡張する。ピクセル 
の色（もちろんベクトル表現）とデブスを 
ペアにして，1ピクセル分の属性にしてい 
る。スキヤンラインと交わるすべてのポリ 
ゴンを書き込み終わるまで，処理はこの z 
buff 内で行う。デブスはもちろん，色も直 
接画面に書き込まないで zbuff のなかのメ 
ンバーに格納する。処理が終わったら，ま 
とめてピクセル色をフレームバッファにコ 
ピーする。 

処理が ストレート でない（直接 フレーム 
バッファに 書き込むわけではない）ために 
多少スピードは落ちてしまったが，透明体 
の表現が可能になったメリットは大きい。 

面法線の算出 


もうすでに気がついている方がいるかも 
しれない力 5 '，僕はこれまで肝心な部分を意 
識的に避けつつ説明してきた。拡散反射， 
ハイライト，透明感のどの説明にも登場し 
たレギュラーメンバー（主人公といっても 
いいかな）である，面の法線ベクトル石の 
身元を全然明らかにしていないのだ。これ 
がドラマなら，出身を隠す主人公などはゴ 
ロゴロいる力 ? ，あいにくここはシビアなコ 
ンピュータのプログラムの世界。正体の知 
れないものを扱うことなどできようはずも 
ない。 

というわけで，ポリゴンの法線がわかっ 
たなら，ポリゴンの色はもうあなたにも求 

図 4-1 面法線を求める 


めることができる。まだ教えていない面法 
線の求め方をこれからお教えしよう。 

前回のプログラムでは，すでに散乱反射 
のみの表示まではできあがっていた（理屈 
は説明してないが)。そこで前回発表のファ 
イルフオーマットを 見ると，おやおや，頂 
点の位置べクトルはあっても法線ベクトル 
は見当たらない。ということはつまり，位 
置べクトルの情報だけで，法線べクトルが 
計算できるということだね。 

さて，物事はいちばん単純なところから 
始めよう。頂点が3つの場合(注17)，三角 
形からいってみよう（図4-1)。 

3頂点の位置べクトルはそれぞれ， 
vo = vxo ， yo ， zo ) 
vi =( xi ， yi ， zi ) 

V2=(X2 ， y2 ， Z2) 

である。データファイルを見ても， 


xo 

yo 

zo 

XI 

yi 

ZI 

X2 

y2 

Z2 


とだけ書いてあるはずだね。 

いささかくどいが，これから求めようと 
いうのは三角形 VO VI V2 の法線べクトル， 
n = vnx ， ny ， n?.) 

なのだ。いきなり結論からいっちゃうと， 
n = (vi—vo) x (v2 —vo) 

なわけだな。ぉっといきなり計算式攻幣に 
出てしまった。でも，怒らない怒らない。 
まあ，この式をいきなり見て理解できた人 
(要するに理系の大学生〉は，ここは読み飛 

16) ちなみに数学的にはこういう演算はない。 
このテの演算は通常「変換 j ととらえられる 
ので，行列を使うのが通例であるが，メモリ 
効率と計算速度のことを考えると，行列はあ 
まりおいしくない。 

17) 多角形が成立するためには，最低でも3つ 
の頂点が必要である。だって「二角形」なん 


て聞いたことないでしよ 


vo = (xo, yo, zo) 



頂点の位置ベクトル 


vi= (XI ， yi,zi) 


V 2= ( X2 , y2 ， Z 2 ノ 
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ばしても いい。 理解できなかった 人には， 

これから説明する範囲でなんとか理解して 
ほしい。 

つまりこの式は「ベタトルの外積」です 
な。いったいどうしてこれで法線が求めら 
れるのか，という疑問は当然湧くだろうけ 
れど，僕は今回この理屈をくどくどといい 
たくはない。とにかく，平面上の3点から 
法線を求めるには，ベクトルの外積を取れ 
ばいい のだと覚えておいてほしい。 こいつ 
はまさに天下り論法ですね。あら，怒っち 
やった？まあまあ，相!えて WI えて。 

ところで，もしあなたが高校2年生以上 
なら，この3点から平面の方程式を求めて 
みてもらいたい。平面の方程式の一般式は 
ax + by + cz+d = 0 

だから， （ x , y ， z ) に7〇, Vi , フ 2 を代入すれ 
ば， 

axo + Dyo + czo+d = 0 
axi+byi + czi+d = 0 
ax2 + by2 + cz2 + d = 0 
という 3 元連立方程式になるね。これを解 
けば，係数 a ， b ， c ， d が出てくる力 ? ，平面 
の法線べクトルは， 
n = ( a ， b ， c > 

に等しい（これを知らないとはいわせない 

ょ)〇 

とにかく，これで三角形の法線は求めら 
れる。四角形，五角形などでもまったく手 
顺は同じ。3つの頂点だけを代表として取 
り出して，この三角形の法線ベクトルを求 
めればいいわけだ(図4-2)。 

ついでに，面の表裏を決めるのにも法線 
ベクトルを使うので，このやり方も説明し 
ておこうね。 

Z バツファアルゴリズムは サーフ イスモ 
デルを扱う。多面体のように見えても，正 
体は独立した多角形の集まり。おまけに， 
表示したいオブジエクトは閉じた多角形と 
は限らない（サンプルの花瓶をご覧いただ 
きたい。口の部分が開いているでしょ）。だ 
から，先月号で 三 沢氏が解説されていた， 
頂点の連結順序で法線べクトルの方向=面 
の表方向を決定し，その表が向こう側を向 
いている面は表示しない，という「後面除 
去」の手法は使えない（後面除去が使える 
のは，基本的には ソリツ ドモデルだけ)〇. 

ちょっと脱線した力今回のプログラム 
では，視点から見えるほうの面が表になる 
ように表向き法線の方向を決めることにす 
る（ I ツ 14-3)0 视線の方向べクトルを，1番问 
の頂点 vo を代表に立てて， 
s = view — vo 

で定め，あとは s と S の内積， 
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s - n 

の符号が負なら，法線はあっち向き。だか 
ら， 

n = — n 

とやって，表裏をひっくり返す。 

これで，あらゆるポリゴンの法線は，全 
部こっちを向いていることになる。レンダ 
リングをかけるのは，ポリゴンのこちら側 
を向いた面なのだから，これでいいのだ。 

こうして求めた法線べタトルは，ポリゴ 
ン構造体のなかにしまい込むわけだ力 5 '，こ 
れを，あとの関係もあるので，「真の法線」 
と名づけておく （ということは，ウソの法 
線があとで登場するわけだね)。 


総まとめ 

I) ファイルから頂点を読み込むときに，最初 
の 3 点を 7ao, Vai,Va 2 として別に持っておく。 
「 vaj などと 「 a 」 が余分に付いているのは， 


プログラム制作者（僕のことだよ）の都合で, 
ほかのべクトルと区別する必要があったから 
だ（これは，無計画なプログラミングの報い 
ともいえる)。 

2) 平面上の2本のベクトルを作る。2本の異 
なるベクトルだったらなんでもいいので，次 
のようにする。 

vai = vai—vao 

V32 = V32 一 V30 

3) この2本のベクトルから，真の法線べクト 
ル?^を，外積を使って作る。 

na=vai Xva 2 

4) 表向き法線の方向を決定する。まず視線の 
方向べクトル， 

s =view—vo 
を求める。 

5) ¥と？?の内積の符号を見る。もし内積が負 
の値 

s • K <〇 

なら， 

n = — n 

を行って，表方向を決める。 


第2部平面を曲面に見せる 

ス厶ースシェイテ V ンク 


改めて指•摘するまでもないと思うが ， Z 
バッファ アルゴリズムは，ポリゴン（多角 
形）向けに開発された手法である。この生 
い立ちからもわかるとおり，ポリゴンの表 
示には単純明快で高速な処理を約束してく 
れる。ポリゴンの数が増えてもその頼もし 
さは少しも変わらない。いや増えたときこ 
そ Z バッファ は威力を発揮するのである。 

多面体にはこれほど強い Z バッファ法も， 
いざ曲面を表現しようとすると，一転して 
非常に苦しい立場に立たされる。これは痛 
い。かなり致命的な弱点といってもいい過 
ぎではない。それではと細かいポリゴンを 
たくさん用意して曲面の形に並べると，少 
しは曲面らしく見える力 5 '，それでも不自然 
さは拭えない。生半可な細分の仕方では， 
細かい多面体にしか見えないのである。 

人間の目というものは妙なところで敏感 
である。残酷なまでに敏感だ。人間がこの 
多面体を見ると，ポリゴンの継ぎ目にマッ 
図 4-2 E 角形でない場合 



ハバンド（注 18) が発生するのだ。そのた 
めエッジが強調されてしまう（図5-1)。だ 
から多面体の集まりのような印象が消える 
ことはない。多面体を曲面に見せるのには 
少々無理があるようだ 0 Z バッファ アルゴ 
リズムは，このウイークポイントのせいで， 
曲面プリミティブを簡単に扱えるうえに緻 
密な表現も自由自在にできるレイトレーシ 
ングに，その地位を1歩も2歩も譲ってし 
まったのだ。 

18) 多面体表現では，ポリゴンの継ぎ目で明る 
さが階段状に変化する。その変化がたとえわ 
ずかなものであっても，人間の目はそれを見 
事にとらえる。変化しているところを，実際 
より極端に変化しているように感じるのであ 
る。この現象を発見者の名前をとって， マッ 
ハバンド （ Mach . band ) と呼ぶ。「バンド」と 
は「帯」のこと。曲面が曲面に見えずに，帯 
の集まりのように見えるところからきている c 
マッハ バンドは，人間の視覚心理的効果なの 
だが，ともするとレンダリングの結果を台な 
しにしてしまう非常に厄介な相手である。 

図 4-3 面の表向き法線を決める 



この角度が90°より小さくな 
るように n の方向を決める 
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しかし，捨てる神あれば拾う神ありで， 
シェイ デイング補間 法（スムースシェイ デ 
イング）という画期的なアルゴリズムが提 
案されて成功を収めている。そしてこの Z 
パ、 ッフア アルゴリズムの場合，嬉しいこと 
に スムースシェイ デイングの実現はプログ 
ラムの少しの拡張で済むのである。ただし 
説明は多少難解なので，よく読んで理解し 
てほしい。 

ポリゴンの色がどこでも同じになる表现， 
ふつうの多面体表現を 「コンスタントシェ 
イァ 、、イ 、ノヮ (constant shading )」 とい フ 
(注19>。 コンスタントシェイデイング 表現 
で衷された モデルは，ェッ ジの部分で色が 
不連続に変化しているので，小平面の集ま 

りに M える （マッハバンド)。スムースシェ 

イデイングは，この不連続性をなくし，平 
面を曲面に見せる方法であるといってもい 

い。 

日つのシェイデインク補間法 

これから2つのシェイデイング補間法を 
紹介するが，両方に共通する基本コンセプ 
卜はこうである（図5-2)。たとえば多角形 
のある頂点では明るい色で，別の頂点では 
暗い色だったとしよう。仮にその間を明る 
い色から暗い色に滑らかに変化させたらど 
うだろう。その多角形はもはや平面には見 
えないことだろう。何枚もの多角形に渡っ 
て色を滑らかに変化させていけば，この 
多角形の集団は曲而に兄えるはずではない 
か？ そのとおりである。それが スムース 
シェイデインダの考え方の基本なのである。 

もう少し難しい表现を使おう。まず，ポ 
リゴンの各頂点について厲性（たとえば色） 
を別々に設定しておく。そして，ポリゴン 
の内側で頂点属性を滑らかにつなぐ（これ 
を「補間する」という）のだ。 

では具体的にはどうやるか。曲面が平面 
と大きく違うのは，法線べクトルが場所に 
よって変化するところだ。そこで，ポリゴ 
ンの頂点に仮想的な法線を設ける。頂点の 

図 5-1 マッハ バンド 



左のように描いたつもりでも，実際には右の 
ように境界が強調されて見える。六角柱から 
増やしていったとしても，マッハバンドはな 
くならない 


間で法線が滑らかにつながってくれれば， 
平面が曲面のように兄えても不思議ではな 
い(図5-3)。 

スムースシェイ デイングとは，ポリゴン 
上の法線にゆらぎを与えることで，曲面と 
同じ効果を出し，平面を曲面に見せている 
のだ。はっきりいってしまえばゴマカシな 
のだが，そのわりには素晴らしい効果があ 
るので許してあげようではないか。 

それではシェイデイング補間法の2つを 
紹介する 0 それはグロー (Gouraud) シェ 
イデイングとフオン (Phong) シェイデイ 
ングだが，先に発表されたのはグローシェ 
イデイングである。とりあえずこの2つの 
原理的な違いだけを簡增に紹介しておく。 
具体的な長所や短所，それにプログラムと 
して実現する手順は追ってあとから解説す 
る。 

グロー シェイ デイング 

いちばん簡単にいうと，頂点での色を補 
間する方法である。法線の補間は行ってい 
ないので，やや正確さに欠けるものの，け 
っこう「使える」技法である。 

先ほどから述べているように，頂点ごと 
に仮想法線が設定されているので，その頂 
点での色を求めることは当然できる。グロ 
ー シェイデイングは，頂点と頂点の間で色 
図 5-2 スムースシェイデイングの考え方 


を滑らかにつなぎ，曲面らし 〈 M せる方法 
である。 

今回のプログラムでは，ポリゴンの本体 
色だけでなく，透過率も補間している。 
フォンシェイデイング 

グローシェイデインダでは色を補間した 
が，より正確に曲面を近似するために，フ 
ォンシヱイデインダではまず仮想法線を補 
間する。各ピクセルを処理する段階で，補 
問した法線を使って本体色ぉよび透明率を 
計算するのである。ハイライトや透明感の 
計算には，面の位置ベクトルも必要なので， 
仮想;[去線べクトルと同時に位置ベクトルも 
補間している。 

2 つのスムースシェイデイン グ補間法に 
は，ぉ互いに長所と短所がある。 

まずグロー シェイ デイングの短所のなか 
でとりわけ目につくのは，ハイライトが変 
になることだろう。これは写真の赤い球を 
見れば一目然である。しかしその理出は 
少々厄介になる。結局はグローシェイデイ 
ングが，「色」を補間する方法だからなのだ 
19) 今回のプログラムでは，実際のレンダリン 
グ処理（関数 rendering ()) の出力は本体色と 
透過率 （ c と t ) である。 コンスタントシェ 
イデイングではこの2つがポリゴン中どこで 
も 均等に書き込まれる もの だと考えて ほしい。 
色だけでなく，透過率も均等と いう こと。 





I 




頂点の色を 滑らかにつなげば 

図 5-3 頂点間の法線を滑らかにつなぐ 





曲面では，法線が場 
所によって変わる 

図 5-4 グローシェイデイング 


平面の上でも法線を 
疑似的に揺らせば 




曲面に見える 



曲面に近似できる 


復 


それを滑らかにつなぐ 
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写真 4 

が。ハイライトは銳く，急激に変化する。 
対して拡散反射はゅっくりと変化する。こ 
の両方をひとまとめにして補間するのが間 
違いのもとなのだ(注20)。 

グロー シェイディングは，基本的に拡散 
反射成分を補間するのには向いているが， 
ハイライトには向かない。この欠点を補う 
意味で開発されたのが，「法線」を補間する 
フォン シェイデイング。ハイライトを使い 
たい場合はフォンシェイディングをすすめ 
ておく。 

では フォンシェイ デイングに欠点がない 
のかというと，やはりある。 グローシェイ 
デ イングに 比べて処理が遅い（注21)。ハイ 
ライトがなくていいなら， グローシェイ デ 
イングがお勧め。 

W ったことに，どちらにも共通する欠点 
もある。写真 4 の物体の輪郭線を兄ていた 
だきたい0ここで，スムース シェイデイン 
ダの 化けの皮がはげてしまう。曲面に兒せ 
ているようでも，所詮は多面体，輪郭は多 
角形ではない力*。この解決方法としては，多 
角形がなんとなく曲線に見えるところまで 
ポリゴンを 細かく取っていくしかない。こ 
れではときどき メモリ 不足を招くので小経 
済だ。完璧な曲面がほしいなら，自由曲面 
やレイ トレーシングのメ タ ボールな どがあ 
る。が，いずれも重い処理になることは党 
f 吾しよラ。 

もうひとつの欠点と関連するのだが，凹 
多角形を使うのは避けてほしい。なぜなの 
かは写真 3 を兄てもらうとわかる。 シェイ 
デイングの 結果が不自然に なって しまうの 
だ。これは フォンシェイデイング，グロー 
シェイディングを 問わず起こる。なぜ小連 
続になるのかは，ちゃんと理由もある（注 
22)〇 とにかく， スムース シェイデイングと 
凹多角形は相性が悪い。これだけは党えて 
おいてほしい。 

ついでに， オブジェクトはできるだけ 三 
角形だけで作ったほうが無難だともいって 
おく。叫角以上だと，やはり不連続なシェ 
イディンダになる危険性があり，それでは 
兒栄えがよくない。 


実現化のためのアルゴリズム 


具体的なアルゴリズムを，手順の形でま 
とめて書いておこう。 3つのシェイ デイン 
グ技法を比べると，きっとアルゴリズムの 
本質が見えて〈ることだろう。 

スムース シェイイング では，スキ ヤン 
ライン 順に処理する関係上，補間のやり方 
が少しテクニカルである0図 5-6 に グロー 
シェイデイングの 例を出したが， フォンシ 
ェイデイングも 似たような もの。 

コンスタントシェイデイング 

1) ポリゴンの本体色 c と透過率 t は一定 
なので，ポリゴン構造体に恪納する。これ 
らを求めるには，引数に， 

位置べクトル V :1番 U の頂点 Vao 
法線べクトル n :真-の法線 Ga 
を代入して，レンダリング処理ルーチンを 
呼び出す。 

2) メインルーチンは単純で， c と t をそ 
のまま使ってピクセルに迸き込む。 

グローシェイデイング 

1) ポリゴンの各頂点での本体色 c と透過 
率 t を求める。 

その下準備として， i 忝 hi の項点 S とそ 
こでの仮想法線るを読み込む。仮想法線ん 
は，ファイルから読み込んだものをそのま 

図 5-5 フォンシェイデイング 
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ま使う（もちろん単位ベクトル化はする） 

力 ? ，視点から見てこちら側を向いているこ 
とが好ましいので，真の法線!^ (前に述べ 
たが，祝点のほうを向いている）に近い方 
向を向く （なす角が90°以下）ように修正 
する。具体的には， Ki と m の内積の値が負， 
m • n a <0 

なら, ni 〇) 方向をひっくり返す。 
ni = 一 ni 

真の法線は，頂点を3っ読み込み終わった 
ときにしか計算できない。だから実際には， 
この法線の方向を修正する処理は，頂点を 

20) これを難しくいうと，線形性と非線形性と 
いう話になる（ここはわからなくても気にし 
ないでね)。ハイライトは非線形性が顕著だが， 
グロー シェイディングは色を線形補間するも 
のだから，ハイライトの急激な変化について 
いけないのだ。 

21) 仮想法線べクトルと位置べクトル，合計2 
個のべクトルを補間しているうえに，ピクセル 
ごとにいちいちレンダリング処理ルーチンを 
呼び出して色を求めている。だから，処理が 
重いのも当然とはいえる。ちなみにグローシ 
ェイディングでは，レンダリングは前処理で 
丨回だけだし，ループの中でも，丨個の色べ 
クトル（本体色）と I 個の実数（透過率）を 
補間するだけ。 

22) どちらのアルゴリズムでも，スキャンライ 
ンに沿って補間するだけで，ポリゴンの形は 
考慮されていない。そのため，スキャンライ 
ンの間でシェイディングが不連続になってし 
まうことがあるのだ。 






各点で色を計算する 


グローシェイデイングは平面にグラデーシヨンをかけて曲面に見せていたが， 
フォンシヱイデイングでは平面を曲面に近似してから色を求めている 

図 5-6 頂点の属性を補間する（グローシヱイデイングの場合） 




z バッファアルゴリズムでは，ス 
キャンラインごとにエッジとの交 
点を求め，その間をつないでいた。 
ここにシェイデイング補間を組み 
込む 


エツジの端点の属性を補間する。 
(色と透過率） 

Ce=(1—U)C1 +UC2 
U = (1 —u)tl +ut 2 
この （Ce, tr) をスキヤンラインパ 
ッファに格納する 


スキヤンラインバッファの属性を 
補間する。 

C=(1-u)cel +UCe2 
t=(1-U)tel +Ute2 
これでピクセルごとの属性が求め 
られた 
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読み終わったあとでまとめて行う。 2) 以降 
も同じ。 

2) 引数に， 

位置ベクトル 7 : i 番 y の頂点； 

法線べクトル H : i 番目の仮想法線 S 
を代入して，レンダリング処理ルーチンを 
呼び出す。これで各頂点の本体色 Ci と透過 
率 ti が得られる。 

3) ェッジの始点と終点の c と t に， 2) で 
求めた Ci と ti，Ci + l と ti + l を代入する。こ 
れでェッジの項点厲性の設定は終わり。 

4) ポリゴンをスキャンコンバートしなが 
ら，頂点属性を補間していく。グローシェ 
イディングでは，本体色 c と透過率 t を補 
間する。 

5) まず，メインループでは，ェッジの始 
点と終点間で「頂点属性」の c と t を補間 
する。あるスキャンラインを処理している 
とき，処理がアクティブェッジのどのくら 
いまで進んだかは，〇〜1の実数値で表す 
ことができる。具体的には， y 方向にルー 
プした M 数を，ェッジの y 方向の大きさで 
割ってやれば求められる。この値を u と置 
く。始点の項点域性が Ci とむ，終点が C 2 と 
t2 で表されていれば，ェッジのスキャンラ 
インとの交点での属性は， 

Cp= (1 — u)ci + UC 2 
tc =(1— U)tl + Ut 2 

これらがこのェッジの「ェッジ属性」にな 
る。スキャンラインバッファに格納する。 

図 5-7 モデリングのためのヒント 

頂点ごとに仮想法線べクトルを指定するのは 
グローシェイディングでもフォンシェイディ 
ングでも同じ。隣り合ったポリゴンの法線は 
共通にする。そうしないと滑らかにつながら 
ない 



球面を近似するには，中心と頂点を結ぶ直線 
と法線が共通になる ▲ 



6) 次に，関数 zbuff _ line ( ) 中のループで 
は，スキャンライン上で 「ェッ ジ属性」を 
補間して「ピクセル属性」を得る。スキャ 
ンラインバッファには，交点のェッジの情 
報が偶数個人っている（交点の x 座標での 
クイックソートは，もちろん済ませておく）。 
その ェッ ジ属性 c と t を補間すれば，ピク 
セルごとの c と t がわかる。たとえば，ェ 
ッジ属性が（〇1， tel ) と （ C 2， t 2) のよう 
に格納されていたとする。 X 方向にどれだ 
け処理が進んだかを示す値も， M 様に X 方 
向の大きさで X 方向のループ回数を割って 
求める。これも U と置くと，ピクセルの属 
性は， 

C =(1— u ) Cel + UCe 2 
t =(1— U)tel + Ute 2 

ここでピクセルに書き込む処理を行う。 
フォンシェイデイング 

1) ポリゴンの各頂点での頂点と仮想法線 
を読み込む。ここはグローシェイデイング 
と同じ。 

2) ェッジの始点と終点の H と：に， 1) で 
求めた Tii i Vi, nm と 7m を代入する。こ 
れでェッジの頂点属性の設定は終わり。 

3) ポリゴンを スキ ヤン コンバート しなが' 
ら，頂点属性を補間していく。フォンシェ 
イディングでは，仮想法線 H と位置べクト 
ル▽を補間する。 

4) まず，メインルーフ。では，ェッジの始 
点と終点間で「頂点属性」の T ； と7を補間 
する。それがこのェッジの「ェッジ厲性」 
になる。補間の具体的な方法はグローシェ 
イディングと同様。出てきた n と7をスキ 
ャンラインバッファに格納する。補問した 
あとは，ベクトルの長さも変わるので ， n 
を単位べクトル化するのを忘れずに。 

5) 次に，関数 zbuff _ line ( ) 中のループで 
は，スキャンライン上で「ェッジ属性」を 
補問して「ピクセル属性」を得る。スキャ 
ンラインバッファには，交点のェッジの情 
報が偶数個入っている（交点の x 座標での 
クイックソートは，もちろん済ませておく）。 
そのェッジ属性 H と7を補間すれば，ピク 
セルごとの7と7がわかる。ここでも補問 
にはグロー シェイディングと同様の方法を 
用いる。ここでも S を単位ベクトル化する。 

6) り I 数に， 

位置べクトル7 :補問後の位置ベクトル 
v 

法線ベクトル5:補問後の仮想法線 K 
を代入して，レンダリング処理ルーチンを 
呼び出す。ここで初めてポリゴンの本体色 
C と透過率 t が得られる。ピクセルに書き 
込む処理を行う。 


この3つの処理で，レンダリングを行う 
場所がそれぞれ違うのに注意しておこう。 
ここが処理速度やリアルさの度合いの違い 
になつて現れている部分である。 

モデリングのために 


仮想法線のうまい設定の仕方 

各頂点に対して仮想的な法線を設定して 
曲面を表現するわけだが，ヒントを与えて 
おこう（図5-7)。 

円筒を角柱で近似したい場合など，隣り 
合った平面と平面の接合部には共通の辺が 
1本ある。この辺上の法線を2つの平面で 
共通にすると，仮想法線を補間したときも 
滑らかにつながる。したがってシェイディ 
ングも連続的になる。 

球の各頂点の仮想法線の方向は，球の中 
心と頂点とを結ぶ直線上にあるので，これ 
を利用すれば球の仮想法線べクトルは簡単 
に設定できる。 

ェッジの始点と終点の仮想法線を補間す 
るので，この2つの仮想法線は180°反対方 
向を向いていてはいけない。 

今後の テーマ 


今回の紹介の® iPH で，フォローしきれな 
かった表現について説明しておこう。これ 
らはこれからの課題である。 

光源関係 

1) 複数光源 

光源は1個と限定し たが ,実際のところ 
いくつにでも増やせる。各光源について拡 
散反射強度とハイライト強度を計算し，単 
純にそれらの和をとればいいだけ。しかし， 
あとでいうシャドウ（影）の処理をさぼっ 
ているので，光源を複数にしただけでは， 
いたずらに計算時間が増えるだけで，有り難 
みの少ないものになってしまう。ひとつの 
物体に2つも3つも影ができて初めて複数 
光源のおいしさが出てくるのだから。 

2) 異形光源（点，スポット，線，而，多 
面体光源など） 

今回採用したのは点光源，しかも平行光 
線。いちばん単純である。リアルな効果を 
狙うなら，スポット光源（例：電気スタン 
ド)，線光源（蛍光灯)，多角形や多面体光 
源（ちょっとおしゃれなビルでは，電球や 
蛍光灯をむき出しにしないで，四角いカバ 
一のなかに収めているようなものが多い） 
など（図6-1)。あとのものほど配光特性が 
複雑で，やっぱり計算時問を喰うものにな 
る。シャドウとも関速するが，線光源や多 
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面体光源などのように長さや面積を持った 
光源では，影が本影(影のなかでも暗い部分） 
と半影（薄暗い部分）に分かれる。これは 
論文級の課題といえよう。 

周辺光のリァルな表現 

周辺光（環境光）は，今回は一定とした 
のだが，シーン中の物体の配置の仕方や光 
源の数 • 形などでも微妙に変化させるのが 
理想的。ただ計算時間を考えると，かなり 
重い処理である。これまた論文クラスの研 
究 テーマに なり得る。 

シャドウ：影 

ある面に光源からの光が当たっているか 
どうかは，判定が単純ではない。だから長 
いこと影の表現は避けられてきたが，影が 
ないとどうも物体が浮き上がって見え，不 
自然である（図 6- 2)。 

少し面白いのが，次の事実。「光源の方向 
に仮に視点を置く。そこから不可視になる 
部分は，実際のシーンでの影になっている 
(わかるかな？）」だから，シャドウの実現 
には， 

1) 光源から陰面除去を行う。 

2) 本番の陰而除去の際に「光源からの IS 
面」を影の部分として処理する。 

という2段階の処理を必要とする。どんな 
シャドウ表現アルゴリズムでも，この「2 
段階法」を踏襲しているようだ（ちなみに 
レイトレーシングでもそう なって いる）〇 Z 
バッファ アルゴリズムでこれを実现するに 
は，1段階目で光源からシーンを作り，2段 
卜货11で本当のシーンを作る，そのどちらの 
処理にも Z バッファ アルゴリズムが使える 
のだが，プログラムが複雑になるので今 | n | 
は パス させても らっ た。 

マッビング：手軽な表現力の強化 

物体数を増やさずに複雑な表現をしたい 
ときに，平面の上に色や凹凸などの情報，つ 
まりテクスチヤを疑似的に貼り付ければ済 
む場合がある0ありがちな例だが，ボール 
の表面に世界地図を貼り付ければ地球儀に 
なる。さらに等,線から求められる凸凹を 
貼り付ければもっとリァルになる。エリァ 
シング問題などもあって，滑らかに，自然に 
図 6-1 異形光源 


平行光源 点光源 

(今回採用） 



テクスチャを貼り付けるのは非常に面倒な 
処理。 

ァンチエリァシング：目に優しく 

ェリアシングとは，今回のサンプルを兄 
るまでもなく，ェッジがガタガタになって 
しまっている（ジャギー）現象など，一般 
にサンプリング解像度（平たくいえばドッ 
卜数）の不足から，不自然なシーンが発生 
すること。いちばん気になるのはなんとい 
ってもェッジが滑らかに見えないこと。そ 
れを，滑らかに見せる処理がァンチェリァ 
シング(ェリァシング除去）。無限 X 無限ド 
ットの，死ぬほど細かいスクリーンならア 
ンチェリァ シン グ処理なんて必要ないのだ 
が，現実はそれほど甘くない。 

通常の CG のアルゴリズムでは，ェッジ 
の形状はピクセルに色を書き込む直前まで 
正確に計算されている（たとえば三角形の 
一部だとかいうふうに)。したがって，ポリ 
ゴンのエッジ部に当たるピクセルのなかで 
ポリゴンがどのくらいの面積を占めるかも 
完全に正確に計算できる。だからァンチェ 
リァシングを行う場合も，面積比を用いて 
適当な方法でピクセルの色を混ぜればいい 
のだ。これは，ピクセルに書き込む前にェ 
ッジからジャギーを取り除く処理を行う意 
味で，「前置きフィルタリング」と呼ばれる 
アンチェリアシングの手法だ。 

しかし ， Z バッファ アルゴリズムは，像 
空間（デバイス座標系の）アルゴリズムで 
•あるがために，前置き フィ ルタリングの処理 
が 使いに くい（不可能ではな いら しい 力 ? ， 
かなり難しい)。というのも，透視変換を終 
えた時点で頂点の座標値はすでに整数。ェ 
ッジの発生もすベて整数演算。というわけ 
で，ェッジ部の解析にはかなりの困難が伴 
うことになる。面積比なんてとてもとても。 
この点ではレイトレーシング法とて事情は 
同じである。 

Z バッファ法でもレイトレーシング法で 
も，よく使われるアンチェリアシングの手 
法は「後置きフィルタリング」である0これ 
はいわゆるオーバーサンプリングである。 
すなわち，解像度以上の数のピクセルにつ 
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いて色を計算し，適当な方法で平均化する 
手法である。たとえば， 512 X 512 ドット表 
示をしたいときは，1024 X 1024 ドット分の 
色を計算し，ピクセルに書き込む段階で2 
X 2 = 4ドット分の色の平均を取る。これ 
だけでもかなり効果的なアンチェリアシン 
ダを期待することができる。 

試しに， Z’sSTAFF て'2倍打 i •大，ぼ、かし， 
2分の1倍縮小という手順で処理を加えて 
みる実験をしてみよう。それだけでけっこ 
うェッジがならされて滑らかになっている 
ことだろう。これはオーバーサンプリング 
法を使ったアンチェリアシングと似ている。 

アンチエリアシングは，マッピング，ア 
ニ メーシ ヨン， いろいろな CG 技法を検討 
するときに決して避けて通れない。処理も 
複雑かつ長時問になるものだし，現在も多 
〈の CG 研究者たちがよりよいアルゴリズ 
ムを求めている。奥が相当に深いので今回 
は勘弁させても らうが ，リアルな表视のた 
めに，いつかは真面目に取り組むべき問題 
だと思う。 

ファイルのフォーマット：拡張版 

アトリビュートの部分を拡張している。 

前问のアッパー コンパチ となって いる （ど 
んなもんだい）力 ? ，いかんせんテキストェ 
デイタでないと書けないし，レイトレーシ 
ンダに比べて物体の数が極端に多いので管 
理が厄介なことこのうえない。たとえば球体 
の表現にしても，レイトレではプリミテイ 
ブ1個ですむが， Z バッファではポリゴン 
を100枚以上使わないと丸みが出ない。と 
いうわけだから，.どうしても優れた CAD 
の力を借りるか，データを自動屯成するプ 
ログラムでも作らないことには，使い物に 
ならない。まことに遺憾である。 

図 6-2 シャドウ（影） 


影のない物体は浮き上がって見える 
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このプログラムを走らせると，「主記惚が 
不足しています！」というメッセージをシ 
ステムが出してくることがある。 RAM デ 
イスクを載せていたりする場合には，この 
ことで少しセコい計算をしてみる。 

褐敝したプログラムは， XC でコンパイ 
ルすると，ファイルのサイズが 30 K バイト 
強になる。それから，いちばんメモリを喰っ 
ているのがエッジ構造体で，プリプロセッサ 
には ii 人1024本と指定してある。で ， size 
of ( EDGE ) x 1024を計算すると20 0 K バイ 
卜を超える。次に大喰いなのがスキャンラ 
インバッファで，10 0 K 近くにもなる（すべ 
てのエッジがスキャンラインと交差しても 
処理できるように，要素を1024個まるまる 
取ってしまったが，これは取り過ぎであろ 
う）。そのほかでも 50 K くらい取っているか 
ら，フリーエリアが 400 K バイトくらい必 
要な計算になる。こんなメモリ浪费の原因 
は，ベクトル構造体のサイズが大きいから 
だ。倍精度実数が x ， y ， z で3つである。 
これだけで24バイト。これが何百何千とな 
<取られている。 

それだけのメモリを使っていながら，表 
現できるのは，せいぜい256枚のポリゴン 
(定数 MAXEDGE と MAXP 0 LYG 0 N の関 
係は，1枚のポリゴンが四角形までとして， 
MAXEDGE = MAXPOLYGON x 4を H 安 

にするとよい)。ちなみにサンプルの花瓶に 
は，100枚以上のポリゴンを使っている。 
これに対処するには， 

1) メモリを 4 M バイトくらい拡張する（お 
おっお金持ち！〉 

2) 整数演算で済むように，プログラムを 
改造する。 

これは 2) の整数化の ァプローチが 视决:的 
で，力•つ高速化も図れそうだ。 

高速化の話が出たので，速度のこともい 
っておこう。サンプル1の花瓶は，透明な 
ものをフォンシェイデイングで表示させる 
と， 256 X 256 ドットの場合，数値演算プロ 
セッサなしで15分，あっても9分くらいか 
かる。いくら教育的なサンプルプログラム 
といっても，ちょっとばかり遅い。 

まだまだ道は遠い 

以上，長々と説明してきたが，-応これ 
で 今["1 の Z バッファアルゴリ ズム について 
の紹介は終わる。こうした内容は本気で解 
説しようとすると本が1冊書けるほどの内 
容になってしまう。それを2力） j でこなし 
てしまおうというのだから，多少の無现は 
ご理解いただきたい。多少，無駄話も多か 
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表1 シーン定義ファイルのフォーマット 
ファイルネームは“？？？？. SCN” 


VIEW 

/\view Yview L\ inv 

TARGET 

Xtargct YiarRft Ztar^et 

ZOOM 

a 

RATIO 

ratio 

AREA 

sxi syi SX2 sy2 

LIGHT 

XL yL z し 


Rl Gi. Bl 

AMBIENT 

Ra Ga Ba 

BACK 

Rl» Gb Bb 

END 



視点（論理座標） 

注視点（論理座標） 

画角（単位は度） 

ピクセルの縦横比 （1.25 が標準） 
画面に表示する範囲（各0~511) 
光源（平行光線）の方向 
光源の色（各0 ~丨 ） 

周辺光の色（各0 ~丨 ） 

背景の色（各0〜丨） 


表2 物体定義ファイルのフォーマット 

ファイルネームは J” 


ATTRIBUTE 





ァトリビュート定義部 

attr 1 





ァトリビュート名 

※3つのモードがあるが，そのうち必ず 






ひとつ以上指定すること。たとえば， 
DIFFUSE を指定したら，自動的に拡散 
反射モードが設定される。指定しなか 
つたモードの処理は行われない。 

(DIFFUSE 


Rd Ga 

B«l) 

拡散反射係数（各〇〜1 ) 

(SPECULAR 


Rs Gs 

Bs 

鏡面反射係数（各〇〜丨 ） 




hi hp) 


ハイライト定数（各丨〜） 

(TRANSPARENT 

R. G, 

B. 

透明度係数（各〇〜1 ) 




tmin tmax 

最小，最大透過率（各0 ~ 1 ) 




tp) 


透過率定数 （ 丨~) 

END 





ァトリビュート定義の終わり 

attr 2 






END 






attr \ 






END 






END 





ァトリビュート定義部の終わり 

POLYGON 





ポリゴン定義部 

polyi 





ポリゴン名 

ATTRIBUTE 

a-name 


ァトリビュート 

SHADING 

constant 


シェイデイングモード 

xo yo 

zo 




コンスタントシェイデイングでは頂点の 

xi yi 

Z1 




座標だけ指定する 

Xn y n 

Zn 





END 





ポリゴン定義の終わり 

poly 2 






ATTRIBUTE 

a-name 



SHADING 

Gouraud(Phong) 

シェイデイングモード 

xo yo 

ZO 

XnO 

ynO ZnO 


グローシェイデイングやフォンシェ 

xi yi 

Zl 

Xnl 

ynl Znl 


イデイングでは頂点ごとの法線べク 
トルも指定する 

x.\ y.\ 

zx 

Xn.V 

y n \ ZnN 



END 






polyn 






END 






END 





ポリゴン定義部の終わり 







特集日3□グラフィックの深淵へ 


ったし，この程度の解説の w では令部の分 
野をカバーしたとは僕 u 身も思っていない。 

1980年代はコンピュータグラフイツクの 
リアルな衣現が飛躍的に進歩した時期であ 
る。いかにも CG 然とした雰囲気の画像は， 
もう過_£•のものになりつつある。写真と見 
まがうばかりの表現もすぐそこにきている。 
しかるにこの2回でやったことは，表現力 
もスピードも，ポリゴンの数そのほかも， 


せいぜい70年代後 T : のものである。逆にい 
えば X 68000 の力が当時の#先端の機械に追 

いついてきているということでもある。 

これまで僕は，コンピュータグラフイツ 
クの発逵の歴史を追うように説明してきた 
つもりだ。これから： t も日々精進していき 
たいわけである。ということで，いつも「今 
後の課題」を残してばかりで終わってしま 
うというのが，イマイチ努カイ、足の感があ 
リスト1 Z バッファアルゴリズム 


り恐縮はしているのだが，以休みの衔題と 
違って，ためておいてもあとで M るわけで 
はないのが啡.救いだな（なんというワガ 
ママな発言)。 

また，機会があれば，これらの宿題を少 
しずつでも整理していきたいと思っている。 
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: rrrrr = zbuff*5.C 

Z ハ，ソファ アルゴリズム 
/* レンダリンク 4 

I 、 拡敗反射、ハイライト、透明惑 

ト スムーズシェーデインク • 

ハ約撕のあるあたりが先月からの変更点 


*/ 
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# include 
^.include 
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<basic0.h> 

く graph.h> 

<math.h> 

<time.h> 

"sub.h" 


#det me 
♦define 
#define 
♦define 
#define 
♦define 

v* 

#define 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define 
♦define 
♦define 
#define 
♦define 


MAX^EDGE 1024 /* メモリ容董ゃオブジェクトの複雜さV 

MAX^POLYGON 256 /* で適当に変えてね本/ • 

MAX 一 ATTRIBUTE 32 
NAME 一 LEN 32 
ON 1 

OFF 0 

Z_SCALE 32768 
OK 1 

WRONG 0 
ACTIVE 1 


INACTIVE 

CONSTANT 


FNAME_L1 
ARG im 


0 /* コンスタントシェーデイング*/ 

1/本ク•口一 (CJouraud) シェーディング*/ 
2 /* フォン (Phong) シェーディング*/ 

[ 32 
8 

PIXEL 512 


typedef struct { 
int flag; 
int x, y, z; 
int dx, dy, dz; 
int sx, sz; 
int ex, ez； 
int ry； 

/* エッジの端点での IMIS 性：始点と終点の間で補間する*/ 

/* グローシェーディング用に追加された rM 属性*/ 

VECTOR cl,c2； /* 本体色（拡散反射成分とハイライト成分〉本/ 
double tl,t2； /* 獅度*/ 

/* フォンシェーディング用に追加された頂点属性*/ 

VECTOR nl,n2; /* 仿^£»^クトル本/ 

VECTOR vl,v2; /* 位置ベクトル*/ 

} EDGE； 

EDGE edge[ MAX_EDGE ]； 
int n_edge; 


typedef struct { 

char name[ NAME_LEN ]； 
int shading_type; 
int y_min, y_max； 
int edgel,edge2； 
int a_edgel,a_edge2； 
int attribute; 

/* 肖僻： color */ 

/* コンスタントシェーデイング用に追加された面の属性*/ 
VECTOR c； /本 */ 

double t; /本獅度*/ 

} POLYGON； 

POLYGON poly[ MAX 一 POLYGON 】； 
int n_poly; 


typedef struct { 

char name 【 NAME JLEN ]; 

int diffuse； ~/* 拡散反射モード： ON または OFF */ 

VECTOR c_dif； /本拡色本 / 

int specular; /* 獅反射（ハイライト）モード： ON または OFF */ 
VECTOR c_spc； /* RGB ごとの反射率（ハイライトの色）*/ 

double hi,hp ; /* ハイライト定数（強さ' 収束率）*/ 
int transparent;/* 透明!®ド： CW または OFF */ 

VECTOR c_tm； /* RGB ごとの透過率（透過光の色〉 V 
double t_min, t_max, tp； /* */ 

)ATTR； 

ATTR attr[ MAX 一 ATTRIBUTE J； 
int n_attr; 


typedef struct 
int x, z ； 


91:int st; /* シェー r インク’の V 

92: /* nm ： color */ 

93： /* エッジのスキヤンラインとの交点での « 竹寧/ 

94： VECTOR c; /* 本体色（グロー ン •了•ー テイング> V 
95: double t； /»透明度（ク'ローシヱーディンク'*/ 

96: VECTOR n; /* 仮想法栋^クトル（フォンシェーデインク，）*/ 

97: VECTOR v; /* 位置ベクトル（フオンシェーデ v ンク）本/ 

98： } SLBUF； 

99： SLBUF slbuf[ MAX_EDGE J； 
lt)0: 

101： 

102: typedef struct { 

103: int depth ； 

1C4： VECTOR c; /* 各ビクセルの色を格納する（ベクトノ V 
105： | ZBUFF; 

106: ZBUFF zbuff[ MAX_PIXEL ]; 

107： 

108： 

109： VECTC® view, target； 

110: double zoom, ratio； 

111: int s_xl,s_yl,s_x2, s_y2； 

112： int s_mx, s_my, s dx, s dy； 

113： VECTOR light, c_light, c ambient., c_back； 

114： MATRIX rev; 

115： double d, dxy； 

116： double mag_x, mag_y, magz; 

117: /* 肖 l 勝： baciT V 
118： 

119: 

120： int read_data( char * )； 

121: int conipare_edge( EDGE 本， EDGE * ); 

122： int compare_slbuf( SLBUF 本, SLBUF * )； 

123： void zbuf^_iine( int, SLBUF *, SLBUF * ， ATTR * >； /* 拡張*/ 

124： int v_rgbT VECTOR « )； 

125： void pers( VECTOR *, int *, int *, int * )； 

126: void scanline 一 init( int ); 

127: void rendering( VECTOR 本， double 本， ATTR *, VECTOR 拿, VECTOR 本 };/ 本拡弓長本/ 
128： VECTOR 本 vector 一 inst( VECTOR 本， VECTOR 本， VECTOR 本， double )； / 本追加本 / 
129 ： void scaniine 一 disp< int ) ; /* 追加 */ 

130: 

131 ： 

132 ： void mam( argc, argv ) 

133: int argc; 

134: char *argv[ ]; 

135: { 

136: static int p0 f p， y, e， i, s; 

137: static int start_time, end 一 time; 

138: static int sh_type, trjnode; / 木シェーデインク，の禅類と獅狹ード木/ 

1.39: static double u； /* 頂点属性の補間用パラメータ本/ 

140: 

141: screen( 1, 3, l f 1 ); 

142： 

143: if ( read data( argv[l] )==WRONG ) return; 

144: 

145: for ( p=0 ； p<n_poly ； p++ ) { 

146: poly[p 】 .a 一 edgel=poly(p].edgel ； 

147: polylpj.a_edge2 = polylp).edgel-1; 

148: } 

149: time( &start_tiroe )； 

150: printf( "START: %s", ctime( &start_time )); 

151 ： 

152: for ( y = s__yl;y <= s_y2 ； y++ ) { 

153 ： scanline 一 init( y )； 

154: /* 各ポリゴンは 2 回ノト-ブする：*/ 

155: /*1 回目 < p0 = 0 〜 n^poly-l > は不綱ボリゴンだけを、*/ 

156: /*2回目< p0 = n__poly 〜 n_poly*2-l >は(半)綱ボリゴンだけを処理するV 

157: for ( p0=O; p0<n_jpoly*2; p0++ ) { 

158: p = p0 % n_poly; 

159: tr_mcxle=( attr[poly[p].attribute].transperent==ON ) : 

160: if ( p0<n_poly && tr 一 mode || p0>rnjpoly && !tr_mode ) continue; 

161: if ( poly[p].y_min>y || poly[p 】 .y—max く y ) continue; 

162: sh 一 type = polylp].shad ing_ type ； 7 本 シェーデイングの 麵 */ 

163: for ( e = poly[p].a_edge2+l;e <= poly[p].edge2; ) { 

164: if ( edge[e].y == y ) { 

165 ： edge[e].flag = ACTIVE ； 

166: edge[e].ex = -edge[e].dy ； 

167: edge[e].ez = -edge[e].dy; 

168: edge[e].ry = edge[e].dy ； 

169: polylp] .a__edge2 = e; 

170 ： } 

171: if ( edge[e],y > y ) break ； 

172： } 

173: s=0; 

174: for ( e = poly[p].a_edgel;e <= polylp].a_edge2; e++ ) | 

175 ： if ( edge[e].flag == INACTIVE ) continue; 

176: /* 頂点属性の補間用バラメータを計瘅する*/ 

177: if ( sh 一 type==GOURAUD || sh_type==PHONG ) 

178: u = (double)(edgefe],dy - edge[e].ry) / (double)(ed^ele).dv); 

179: if ( -- edgefe].ry く 0 } { 

180: edge[e].flag = INACTIVE ； 

181: if ( e==poly[p] .a__edgel){ 
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while ( edgelej.flag ― INACTIVE )( 
e++； 

if ( e > polylpj.a_edge2 ) break; 

) 

poly[p].a_edgel=e; 
e—; 

) 

continue ； 

» 

edge[e].ex += 2 本 edge[e].dx; 
sibuf[sj.x = edge[e].x ； 
while ( edge[ej.ex >= 0 ) { 
edge[e].x += edge[e].sx ； 
edge[e],ex -= 2*edge[e].dy; 

} 

edge[e].ez += 2 本 edge[e 】 .dz; 
slbuf[s].z = edge[e]*z ； 
while ( edgete].ez >= 0 ) { 
edge[e ].z += edgefe].sz; 
edge[e]*ez -= 2 本 edge[el 咖； 

} 

/* エッジ属性をスキャンラインバッファへ格納する本/ 
switch { sh 一 type ) { 

/本 コンスタントシェーデイング： 本 / 

/* ポリゴン属性をそのままコビーする*/ 
case CONSTANT: 

vector 一 copy( &slbuf | s].c, &poly[p].c ); 
if ( tr 一 mode ) slbuflsj.t = polylpj.t ； 
break; 

/* グローシェーデイング：本 / 

/* 頂点属性（本体色、綱度）を酬する本/ 
case GOURAUD: 

vector 一 inst{ &slbuf [s] .c, &edge[e] .cl,&edge[ehc2, u ); 

if ( tr_mode ) slbuf[sj.t =(1.0-u)tedgele].tl + u 本 edgeie 】 •t2; 

break ； 

/* フォンシェーデイング：*/ 

/本頂点属性（仮想法練べクトル、 位置べク トル）を補間するV 
case PHONG: 

vector 一 inst{ &slbuf[sj&edge[e].nl, &edge[ej.n2 f u )； 
vector—inst( &slbuf[s].v, &edge[ej,vl,&edge[e].v2, u )； 
unit( &slbuf[s].n, &sibuf(s].n ); 
break; 


slbuf[s],st : 
s++; 


sh_type; /* シェーデイングの種類をコピーする*/ 


if ( a>0 ) { 

qsort( slbuf, s, sizeof(SLBUF), compare 一 slbuf ); 
for ( i=0； i く s-1; i+=2 ) /本呼び出し方を拡張*/ 

zbuff_line{ y, &slbuf[i] f &slbuf[i+l],&attr[poly[p；l .attribute】}; 

) 


scanline^disp( y ); /t 1 スキャンラインの処理が終わったらまとめて表示*/ 

)； 


tiroe( itend 一 time ) ; 

printf ( "END : %s ,f , ctime( &end_time 


void zbuff 一 line( y, si,s2, a ) /本引数を拡張*/ 
int y; 

SLBUF *sl, *s2; 

ATTR *a; /* アトリビュート情報を追加本/ 

{ 

static int xl,zl,x2, z2, x, z; 
static int dx, dz, sx, sz, ez, i； 
static int tr—mode; ン本 _ 月!^ー ド本/ 

/木エッジ属性の補間用バラメータ：次の違いに注意しよう本/ 

/* メインルーチン：頂点属性を補間—エッジ属性—スキャンラインバッファに格納本/ 

/<本ノトチン：スキャンラインバッファ中のエッジ属性を補間—ビクセル属性*/ 
static double u； 

/* エッジ間で補間する属性（各ビクセルの属性になる）*/ 

static VECTOR c, n, v; /* 本体色、仮想法^クトル、位置ベクトルV 
static double t; /* 度 V 

xl=(sl->x)； 
zl=(sl->z); 
x2=(s2->x)； 
z2=(s2->z)； 
dx=ab8( x2-xl 
dz^abs( z2-zl 
sx=sgn( x2-xl 
8z=sgn( z2-zl 
ez=-dx; 
x=xl; 
z=zl; 

tr_mode= ( a->transparent==ON );/ 本逾月!® ^ — ド本/ 

for ( i=0; i く dx; i++ > { /* エッジの右端を処理しないのは綱®05 JLS で特に重要 V 
u = (double)i / (double)dx； /♦ エッジ JX 性の補間用バラメータ本/ 
if ( x>s—x2 } break; 
if ( x>=s 一 xl} { 

if ( z > zbuff[xl.depth ) { 

/* エッジ厲性を補間してビクセル 06 性を求める*/ 
switch ( sl->st ) { 

/* コンスタントシェーディング： */ 

/* エッジ属性をそのままコビー*/ 
case CONSTANT： 

vector 一 copyt &c, &sl->c ) : 
if ( tr_mode ) t = sl->t; 

パグロニ シェーデ ィング：*/ 

/* エッジ属性を補間する*/ 

/本補間した本体色、透明度を使う*/ 
case GOURAUD： 

vector 一 inst< &c, &sl->c, &s2 - >c, u ); 

if ( tr 一 mode ) t =(1.0-u)*sl->t + u*s2->t； 

break； 

/* フオンシェーディング：*/ 

/* ェッジ厲性を補間する*/ 

/* 補閲した仮想法嫌ベクトル、位！！ぺクトルからV 

/* この時点で初めて本体色、透明度を求めるV 
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case PHONG: 

vector_inst( &v, &sl->v, &s2->v, u ); 
vector_inst( &n, &sl->n, &s2 - >n, u )； 
unit( &n, &n ); 

rendering{ &c, &t, a, &n, &v ); 
break； 

} 

if ( tr_mode ) { 

/* (半")透明ポリゴン：*/ 

I 、 透過光に色をつける*/ 

v_star_v( &zbuff[x].c, &a->c_tm, &zbuff[xj.c ); 

/* 旧ビクセ; ue (透過光）と本体色を獅度を使って混合する*/ 
vector_inst( &zbuff[xj.c, &c, &zbuff[x].c, t )； 

/* (半)獅体では、 Z バッファの更新はしない*/ 

} else { 

/* 不透明ポリゴン：*/ 

/本本体色をコビーする*/ 
vector_copy( &zbuff[xj.c, &c ); 

/* Z ムッファを更新する V 

zbuff[x].depth=z; 


ez+=2 本 dz; 
vtfiile ( ez>=0 
z+=sz； 
ez-=2 本 dx; 

} 

X+= ： SX ； 

J 

return； 


void scanlme__init( y ) 
int y； 

{ 

int x； 

/* Z バッファの構造が変わったので、刪匕ルーチンは全面改訂*/ 
for ( x=s 一 xl; x<=s 一 x2; x++ ) { 

vector 一 copy( &zbuff [x] .c, &c 一 back }; /* 背景本/ 

zbuff[x] .depth=0； /* Z バッファのデブス^: 0 本/ 

) 

return； 


void scanline 一 disp( y ) 
int y; 


int x； 


/本 Z バヅファの内容を表示する木/ 


for ( x=s—xl; x<=s 一 x2; x++ ) 
pset( x, y f v 一 rgb( izbuff[x].c 
return； 


/* アトリビュート <a> と法橡ベクトルと位 E ベクトル(幻から、本体色 <c) と透明度 （t) を得るV 
void rendering( c, t, a, n, v ) /* 弓 | 数を拡張本/ 

VECTOR 本 c, *n, *v; /* 位置ベクトルを追加*/ 

double *t; IX 戻り値に透明度を追加本/ 

ATTR *a; 

{ 

static double 


static double cos_t； 

static double cos 一 a; /* ハイライト用： c o s cr */ 

static double ns； パ獅度用：法線の視線方向成分*/ 

static VECTOR s, r； /* 視^クトル、®9寸ベクトル*/ 

static VECTOR cxi, cs； /* 拉散反射色、ハイライト色本/ 


光^と角度：0 V 
0 29 0° :彩になっている*/ 


/* 

/* 6^9 


/本$№3寸本/ 

cos_t=v_dot_v( n, &light ) ; 
if ( cos_t<0.0 ) cos_t=0.0 : 
if ( a->diffu3e == CW ) { 

v_dot_s( &cd, &c_light f cos_t ); /* 面の明るさは cos 6 に比例する*/ 

v_plus_v( &cd, &cd, &c_ambient )； /* 周辺光*/ 
v_star_v( &cd, &cd, &a->c_dif )； /* この 2 つ{挪散反射本/ 

} else { 

set_vector( &cd, 0.0, 0.0, 0.0 >; /木拡 なし*/ 


/* 視^クトル*/ 


鏡面®9寸（ハイライト）V 
v_minus_v( &s t &view f v )； 
unit( &s, &s )； 

if ( a->specular == ON && cos_t>0.0 ) { /本彩の部分にハイライトはできない*/ 
v_dot_s( &r, n, 2.0 本 cos_t }; /* 反射ベクトル（大きさは1> V 

v_minus_v( &r, &r, flight ); 

cos_a=v_dot_v{ &r, &s )； /* 視線と反射の角度は a V 

if < cos_a<0.0 ) cos 一 a=0.0; /* or 2 9 0。 ：ハイライトなし*/ 

v_dot_s ( &cs, &c_light, (a->hl)*pow( cos_a, a->hp ) ) ； /* ハイライト色計算 

v_star_v( &cs, &cs, &a->c_spc ); 

} else { 

set_vector( &cs, 0.0, 0.0, 0.0 ) ； /* ハイライトなし*/ 


/* シェーディング間数：拡敗反射色とハイライト色—本体色*/ 
v_plus_v( c, Sued, &cs ); /* c は戻り値 V 


/木透明感V 

if ( a->transparent == OJ ) 
ns = fabs( v_dot_v( n, &s 
*t= a->t min + ( a->t_max ■ 
} /* t も戻り値—*/ 

return； 


)； /* v 

a->t—min )*pow( ns, a~>tp ); /* 透明度*/ 


int read-data( filename ) 
char 本 filename; 

{ 

static FILE »f__scn, *f_obj; 


-満開の電子ちゃんは，やはり炎表紙向きだと思うのですが • • 


234567890123456789012 34567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234 
1818181818181818191919191919191919192020202020202020202021212121212121212121222222222222222222222323232323232323232324242424242424242424252525252525252525252626262626262626262627272727272727272727282828282828282828282929292929 
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特集 2 3 CK / ラフィックの深淵へ 


static char fnarae_scn[ FNAMEJLEN ], fnaine_obj [ FNA^ 
static char arg_s[ ARG_LEN ]; 
static int arg_i1,arg_i2, arg_i3, arg_i4 ； 
static int err=0, stop, i; 

static int sh_type; /本シェーデイングの播紐 */ 

static int x0, y0, z0, xl,yl,zl,x2, y2, z'l, x, j 
static int a, b; 

static double u; /* クリッピング時 ^ MK 性補間 */ 

static double cos_t, sin_t, cos_p, sinjp ； 
static VKTOR r ； 
static VECTC® s ； 

/* 纖 ： c V 
static VECTCX? na ； 
static VECTOR v ； 
static VEX7KXI va0, val 
static VECTOR n, n0, nl 
static VECTC« v0, vl,v2 ； 


strcpy( fname_ sen ， fi .lename ); 
strcat( fnamesen, ".SCN ")； 
if ( ( f_scn=fopen( fname_s 
printfT "ERROR: file %s~ 
return( WRONG )； 


520: printf( 

arg_s )； 


:in %s ： begin without 'attribute *comnand ； %s¥n", fname_obj, 


1,va2 ； 
nl,n2 ； 


頂点の仮想 ^^ クトル */ 
IM の位 11 ぺ 


璽ベクトル */ 


sen, ' rf ) )==NULL ) { 
doesn't exist.¥n", fname_scn 


for (；；) { 

fscanf ( f 、 一 sen, ” ％ s" ， arg_s ); 

if ( strempi( arg_s, "VIEW" )==0 ) 
vector_read{ f_scn, &view ); 
continue; 

} 

if ( strempi{ arg_s, "TARGET" )==0 
vector 一 read 《 f 一 sen, &target )； 
continue ； 

} 

if ( strempi ( arg_s, ..ZOOM" )==0 ) 
fscanf( f_acn, "%F", &zoom )； 
zoom *= 0.01745 32 ； 
continue ； 


fclose( f_obj )； 
return( WRCWG )； 

} 

for (；；)( 

fscanf( f_obj, ,, %s M , arg_s )； 

if ( strempi( arg_s, "END" )==0 11 err==l)break ； 
strcpy( attr[n_attr].name, arg_s )； 

attr[n_attr],diffuse=OFF ； 
attr[n_attr] .specular=OFF; /* 追加 */ 

attrin_attri.transparent=OFF; /* 追加 */ 

for ( ； T) { 

fscanf( f_obj, ” ％ s "， arg_s ); 
if ( strempi( arg_s, "DIFFUSE" )==0 ) { 
attr[n_attr].diffuse=ON; 
vector_read( f _obj, &attr[n_attr].c_dif ); 
continue ； 

} 

/* ここから追力 D 

if ( strempi( arg_s, "SPECULAR" )==0 ) { 
attr[n_attrl.specular=ON; 
vector 一 read( f_obj, &attr[n_attr].c_spc )； 

fscanf( f_obj, "%F %F", &attr[n_attr].hi,&attrln_attrJ.hp )； 
continue; 

} 

if ( strempi( arg_a, "TRANSPARENT" • )==0 ) { 
attr[n_attr].transparent=ON ； 
vector_read( f_obj, &attr[n_attrj .c_tm )； 

fscanf( f _obj, "%F %F %F", &attr[n_attr].t_min, &attr[n_attr].t_max, 
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532 

533 

534 

535 
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537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

&attr[n_attr].tp )； 


if ( strempi( arg 
fscanf( f_scn, 
continue; 


， "RATIO" )==0 
F", &ratio )； 


if ( stronpi( arg 一 s, "AREA" ) ==0 ) { 
fscanf( f_scn, "Xd ?£d Xd %d", &s_x 
if ( s_xl>s_x2 ) swap( 4s_xl, &s_x ； 
if ( s_yl>8_y2 ) swap( &s_yl, &s_y ； 
s_mx = { s_xl + s 一 x2 )/2 ； 
s_my : ( s_yl + s_y2 )/2 ； 
s_dx = s_x2 - s_xl +1; 
sjdy = s_y2 - s_yl +1; 
continue ； 

J 

if ( strempi( arg_s, "LIGHT" )==0 ) 
vector 一 read( f_scn, &light )； 
unit( &light, &light ); 
vector 一 read< f 一 sen, &c_light ); 
continue; 

} 

if ( strempi( arg_s, "AMBIENT" )==0 
vector 一 read( f_acn, &c_ambient ); 
continue ； 

} 

if ( strempi( arg 一 8, "BACK" )==0 ) { 
vector_read( f_scn, &c_back ); 

/* m : backosm ♦/ 

continue ； 


&s_yl,&s_x2, &s_y2 ) : 


arg_s, "END" )==0 ) break; 

;in %s: illegal command; XsVn", fname_scn, arg_s ); 


fclose( f_acn )； 

if ( err==l)return( WRONG ); 

v_minios_v( &r, &view, & target ) : 
dxy=sqrt( r.vl0]*r.v[0] + r.vfl]*r.v[1]); 
d=sqrt( r.v[0]*r.v[0] + r.v[l]«r.vll] + r.v 【 2 】 *r.vf2] 
if •( dxy!=0.0 ) { 

cos_t=r.v10 J/dxy ； sin_t=r.v[1 】 /dxy ； 
cos_p=dxy/d : sinjp=r.v[2]/d ； 

set—matrix< &rev, 

-ain_t, cos 一 t, 0.0, 

-sin_p*cos_t, -ain_p*sin_t, cos_p, 
cos_p*coa_t, cos_p*sin_t, sin_p )； 

} else ( 

if ( r.v[2]>0.0 ) 
set_matrix( irev, 

0.0, 1.0, 0.0, 

-1.0, 0.0, 0.0, 

0.0, 0.0,1.0 )； 

else 

set 一 matrix ( itrev, 

0.0, 1.0, 0.0, 

1.0, 0.0, 0.0, 

0.0, 0.(), -1.0 )； 

mag_x=(double)s_dx / (2.0*d*tan( 7.oom/2.0 )); 
mag_y=-mag_x*ratio ； 
mag,j 


し z=(double)Z_SCALE ； 

strcpy{ fname_obj, filename ) : 
strcat{ fname_obj, ".OBJ ")； 

if ( ( f_obj=fopen( fname_obj, "rt" ) )==NlfLL ) l 
printfT "ERRCW ： file %s doesn’t exist.¥n", t'name_obj )； 
return( WRONG )； 


n_attr=0; 

fscanf( f_obj, "%s", arg_s ); 
if ( strempi( arg 一 s, "ATTRIBUTE" )!=0 
err=l ； 
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583: 
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_obj 
596: 

597 
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continue ； 

} 

/* ここまで 》/ 

if ( strempi{ arg_s, "END" )==0 ) break; 

printf( "ERRC» in %s ： illegal attribute; %s¥n", fname_obj, arg_s ) : 

err=l ； 

break; 

) 

n_attr ++； 


n_poly=0 ； 
n_edge=0 ； 

fscanf( f_obj, "Xs", arg_s )； 
if ( strempi( arg 一 s, "POLYGON" )!=0 ) { 
err=l; 

printf{ "ERROR in %s: *polygon*conunand is needed ； %s¥n", fnan«_obj, arg 一 s 


： lose( 

(tum( 


WRONG 


for (；；) { 

fscanf< f_obj, "%s M , arg_s )； 

if ( strempi( arg_s, "END" )==0 ) break ； 

strcpy( poly[n_poly].name, arg 一 s )； 


is needed ； Xs¥n", fname_obj, a 

)； 

err=l ； 

break ； 

} 

fscanf( f_obj, "%s", arg_s ); 
i=0 ； 

for (；；) { 

if ( strcanpi( arg_a, attr[i].name )==0 ) { 
poly[n_jpoly].attributesi ； 
break; 

) 

i ++； 

if ( i==n_attr ) { 

printf( "ERROR in %s: this attribute-name doesn’t exist ； %s¥n", fname 
arg_s )； 

err=l; 
break ； 

} 

if 


err==l)break; 

fscanf( f_obj, ， ’ ％ s' arg_s )； 
if ( strempi( arg_s, "SHADING" 


printf( "EF 

err=l ； 
break; 

) 

fscanf( f_obj, "%s 
for (；；) T 
if ( strempi( 
poly[n_poly] 
break 


in %s ： 1 shading*c 


arg_s )； 

arg_s, "CONSTANT" )==0 
• shadin, 


is needed ； %s¥n", fnameobj, arg 


/* ここ力》ら追加 */ 
if ( strempi( arg_s, "GOURAUD 1 
poly[n_poly].shading_type=G< 
break ； 

} 

if ( strempi( arg_s, 
poly[n_poly].shading 
break; 


►ショートプログラムを速殺するということですが，大変うれしく思います。いまから8 
月号が楽しみです。ちなみに小説も短編が好きです《関係ないけど）。 

幸久校： （27) 鹿児島県 


I shading type; %s¥n” ， t’name 一 obj, arg—s ); 
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/* 第 1 頂点の位置ベクトル */ 


if ( err==l)break; 

poly[njpoly] .e 
stop=0; 

sh_type = poly [n_poly]. shading type; /* シェーデイングの種類 */ 

vector_read( f 一 obj, &v ); 
vector 一 copy( &v0 f &v ); 
vector 一 copy( &va0, &v0 ); 
pers( &v, &x, &y, &z )； 
x0=x; y0=y; z0=z ； 

/ 木スムーズシェーデイングでは仮想法線ベクトルも統み込む本 / 
if ( sh_type==GOURAUD | | sh_type==PHONG ) { 
vector_read( f—obj, &n ); 
unit( &n, &n )； 
vector 一 copy 《 &n0, Sen ) ; 

} 

poly[n_jpolyJ .y^min =： poly[n_polyJ ,y_max = y; 
for ( i=l;;i++ ) { 
xl=x; yl=y; zl=z; 

/* スムーズシェーデ 


イング：仮想法線、位置べクトルも処理： 

: GOURAUD | | sh type==PHCWG ) { 


vector 一 copy( &vl,&v ); 
vector 一 copy( &nl,&n ); 

} 

if ( vector 一 read< f_obj, &v )==0K 
pers( &v r &x, &y, &z ); 

if ( i==l){ 

vector 一 copy 《 &val,&v ); 

} 

if ( i==2 ) { 

vector 一 copy( &va2, &v ); 
v 一 minus—v( &val, &val,&va0 
vjminus 一 v( &va2, &va2, &va0 
&val, &va2 ) 
)； 


/* 31 頁点から 2 辺を得て */ 

/* 真の _ を外稍を使って求める */ 


v 一 cross 一 v( &na, 
unit( &na, &na ) 
v 一 minus 一 vi &s, &view, &va0 )； 
if ( v 一 dot 一 v< &s, &na ><0.0 i 
v 一 dot 一 s( &na, &na, -1,0 ); 

/* 彐ンスタントシェーデイング ： V 

/* ここでポリゴン属性（本体色、綱度）を決める */ 

if 《 sh 一 type==OONSTANT } 

rendering( &poly[n_poly] .c, &poly[n_poly] .t, &attr[poly[n_poly]. 
ina, &va0 )； 

/ 本肖僻： color の計 H 本 / 

} 

/ 本スムーズシェーデイング：仮想法線ベクトルも読み込む */ 

if 《 sh_type==GOURAUD | | ah_type==PTONG ) { 
vector 一 read 《 f 一 obj, &n )； 
unit( &n, &n ); 

} 

else { 

fscanf( f _obj, ”Xs ”， arg 一 s >; 

8top=l ； 

x=x0; y=yC; z=z0; 

/* スムーズシェーデイング：仮想法練、位置ベクトルも懸本 / 

if 《 sh_type==GOURAUD || sh_type==PHONG H 
vector_copy( &v, &v0 ); 
vector_copy( &n, &n0 )； 


x2=x； y2=y； z2=z； 

/* スムーズシェーデイング：位 11 ベクトルも処理 V 
if ( sh_type==QOURAUD || 9h_type==PHCWG )( 
vector_copy( &v2, &v ); 
vector_copy( &n2, &n ); 


if ( yi>y2 )( 
swap( &xl,&x2 ) : 
swap( &yl,&y2 )； 
swap( &zl ,&z2 ); 

/* スムーズシェーデイング：仮想 法嫌、 
if ( sh_type==GOURAUD || sh_tj 
vector_swap( &vl,&v2 ); 
vector_swap( &nl,&n2 ); 


位！！ぺクトルも処理本 / 

pe==PHONG ) { 


if ( yl==y2 || y2<s_yl || yl>s_y2 ) { 
if ( stop==l)break ； 
continue; 

} 

if ( yl<s_yl){ 
a = s_yl-yl ； 
b = y2 - yl ； 
xl=xl+(x2-xl)*a/b; 
yl=s_yl; 

zl=zl+(z2-zl)*a/b; 

/* スムーズ シエー デイング ：*/ 

/* クリッブ後の新端点の仮想^、位置ベクトルは補間して求める */ 
if ( sh_type==GOURAUD || sh_type==PHONG ) { 
u = (double)a / (double)b; 
vector_inst( &vl,&vl,&v2, u ); 
vector 一 inst( &nl,&nl,&n2, u ) : 
unit( &nl,&nl); 


•f ( y2>s_y2+l){ 
a = s_y2+l - yl; 
b = y2 - yl ； 
x2 = xl+(x2-xl)*a/b; 
y2 = s_y2+l; 
z2 = zl+(z2-zl)*a/b; 

/* スムーズシェーデイング ：*/ 

/* クリッブ後の新端点の仮想^、位世ベクトルは補間して求める本 / 

if ( sh_typer=GOURAUD || sh_type==PHONG ) { 
u = (double)a / (double)b ； 
vector 一 inst< &v2, &vl,&v2, u ); 
vector_inst( &n2, &nl , &n2, u )； 
unit( &n2, &n2 ); 

} 


edge[n_edge].flag=INACTIVE； 


739: edge[n_edge].x=x1 ； 

740: edge[n_edge].y=y1; 

741: edge[n_edge].z=zl; 

742 ： edge[n_edge].dx=abs( x2-xl); 

743: edge[n_edgej.dy=abs( y2-yl); 

744 : edge[n_edge].dz=abs( z2-zl); 

745: edge[n_edge].sx=sgn( x2-xl )； 

746: edge[n_edgeJ.sz=sgn( z2-zl); 

747 ： /* スムーズシェーディング：仮想法線、位置べクトルも処理本 / 

748 ： if ( sh_type==GOURAUD || sh_type==PHONG ) { 

749 ： vector_copy( &edge[n_edgej.vl,&vl); 

750: vector_copy( &edge[n_edge].v2, &v2 )； 

751 : vector_copy( &edge[n_edge] .nl,&r>l )； 

752 ： vector_copy( &edge[n_edge].n2, &n2 ); 

753 ： } 

754: if ( poly[n_poly].y_min > yl)poly[n_poly].y_min = yl ； 

755: if ( poly[n_poly].y_max < y2 ) poly[n_poly].y_raax = y2 ； 

756: n_edge++; 

757: if ( stop==l)break; 

758: } 

759: if ( err==l)break; 

760: polyLn_poly].edge2=n_edge-l; 

761: /* スムーズシェーディング ：*/ 

762 ： / 本阮想法線が典の法嫌から見て裏向きならば、仮想 ^ 練を逆向きにする */ 

763: if ( sh_type==GOURAUD || sh_type==PHCWG ) { 

764: for ( i=poly[n_poly].edgel;i<=poly[n_poly].edge2 ； i++ )( 

765: if ( v_dot_v( &na, &edge[i].nl)<0.0 ) 

766: v_dot_s( &edge[i].nl,&edge[i 】 .nl, -1.0 ); 

767 : if ( v_dot_v( &na, &edge[i].n2 ) <0.0 ) 

768: v_dot_a( &edge[i].n2, &edge[i].n2, -1.0 ); 

769: /* グローシェーディング ： V 

770: /* ここで頂点属性（本体色、獅度）を求める*/ 

771 ： if ( sh_type==GOURAUD ) { 

772: rendering( &ed«e[i].cl, &edge[i].tl, &attrlpoly[n poly].attribute], 

&edge[i].nl, &edge[i].vl); 

773: rendering( &edge[i].c2, &edge[i].t2, &attr[polylnjpoly].attribute], 

&edge[i].n2, &edge[i].v2 ); 

774 ： } 

775: } 

776 ： } 

777: qsort( &ed^e[ poly[njpoly] .edge 1],poly[n_poiy] .edge2 - poly[n_poly] .edg 

el + 1,sizeof(EDGE), compare_edge )； 

778 ： n_poly++; 

779: } 

780: fclose< f 一 obj ); 

781: if ( err==1)return( WRCM3 ); 

782: return( CK ); 

783 ： } 

784 ： 

785 ： 

786: int v_rgb( c ) 

787 ： VECTOR 本 c; 

788: { 

789: static int r, g, b ； 

790: 

791: r = (int)( c->v[0J*32.0 )； if ( r>31)r=31 ； 

792: g = (int)( c->v[l]*32.0 ); if ( g>31)g=31; 

793: b = (int)( c->v[2J*32.0 ); if ( b>31)b=31; 

794: 

795: return( g<<ll | r<<6 | b<<l )； 

796 ： } 

797: 

798: 

799: void pers( V, x, y, z ) 

800 ： VECTOR *V; 

801 : int 本 x, *y, *z ； 

802 ： { 

803 ： static VECTOR V0, VI; 

804: static double xl,yl,zl,mag; 

805: 

806: v_minus_v( &V0, V, ^target ); 

807 ： m_dot_vi &V1, &rev f &.V0 ); 

808: xl = Vl.v[0]; 

809: yl=Vl.v[l 】； 

810 ： zl=Vl.v[2 ]； 

811 ： mag =1.0/(d-zl )； /* 変更 */ 

812: *x = (int“xl*d*mag 本 mag_x> + s_mx; /* 変更 V 

813: 本 y = (int}(yl*d*mag*mag_y}+ s_nvy; /本変更 V 

814: *z = (int) (mag*raag_z) ； /* 変更本 / 

815: 

816: return; 

817 ： } 

818 ： 

819 ： 

820: int compare_edge( el ( e2 ) 

821: EDGE *el, *e2] 

822 ： { 

823: if ( el->y == e2 - >y ) 

824: return( el->dy - e2->dy ); 

825: return( el->y - e2->y )； 

826: } 

827: 

828: 

829: int compare_slbuf( si,s2 ) 

830: SLBUF *sl f *32 ； 

831：{ 

832: return( sl->x - s2->x )； 

833: } 

834: 

835: 

836: VECTOR *vector_inst( V, VI,V2, u ) /* ベクトルの内挿（補間 ）*/ 

837 ： VECTOR *V, *V1, *V2 ； 

838: double u ； 

839 ： { 

840: static double ul; 

841: static int i; 

842 ： 

843 ： ul=1.0-u ； 

844: for ( i=0; i<3 ； i++ ) 

845 ： V->v[i] = ul*Vl->v[i] + u*V2->v[i]; 

846 ： 

847: retiim( V ); 

848: } 


128 Oh ! X 1989.8. 


►アナログジョイスティック 買うぞ 一つ！ 金がないぞ 一！ 高3だぞ 一！ おまけに 
学力がないぞ 一！ ぐつすん。 森下寛和 （17) 鳥取県 










特集 2 3 D グラフィックの深淵へ 


========== bl_p.SCN = 

view 200 -100 100 

target 000 

zoom 45 

ratio 1.25 

area 128128 255 255 
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a ) B し P. SCN 


polygon 

ball attribute 
shading Phong 
100 0 0 

87 43 24 

87 50 0 

end 

ball attribute 
shading Phong 
100 0 0 

87 25 43 

87 43 24 

end 

ball attribute 
shading Hiong 
100 0 0 

87 0 50 

87 25 43 

end 

ball attribute 
shading Phong 
100 0 0 

87 -24 43 

87 0 50 

end 

ball attribute 
shading Phong 
100 0 0 

87 -43 25 

87 -24 43 

end 

ball attribute 
shading Hiong 
100 0 0 

87 -50 0 

87 -43 25 

end 

ball attribute 
shading E^iong 
100 0 0 

87 -43 -24 

87 -50 0 

end 

ball attribute 
shading Riong 
100 0 0 

87 -25 -43 

87 -43 -24 

end 

ball attribute 
shading Phong 
100 0 0 

87 0 -50 

87 -25 -43 

end 

ball attribute 
shading Hiong 
100 0 0 

87 24 -43 

87 0 -50 


ball attribute 
shading Hiong 
100 0 0 


b ) B し P . OBJ 


===========BL 一 P.OBJ ==:===== 

attribute 

red diffuse 1.0 0.0 0.0 
specular 1.01.01.0 4 100 

end 
end 


リスト 2 サンプルリスト 


ball attribute 
shading Hiong 
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ball attribute 
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ball attribute 
shading Hiong 
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end 

ball attribute 
shading Phong 
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ball attribute 
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ball attribute 
shading Phong 
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ball attribute 
shading Hiong 
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ball attribute 
shading Phong 
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ball attribute 

shading Phong 
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red 
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ball attribute red 
shading Phong 
87 43 -25 87 


! XC つてそんなに売れ 
浅野克博 （16) 宮城県 


►なんなんだ 一， 7月号の特集は。 C のリストがいっぱいだ 
ているの？ X 68000 がほしくなってしまうではないか！ 
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ball attribute 
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ball attribute 
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レイトレーシング フアン 待望のサイクロ 
ン Express (パ、 ージョン 2.0) がリリースされ 
た。これまでのサイクロン（以下バージョ 
ン 1) は，モデラー機能は強力だったものの， 
レンダラのほうはごく普通のレイトレーサ 
であった。特に，速度の点では並の速さで 
しかなかった。 

しかし，このバージョン 2.0 では大胆なア 
ルゴリズムの見直しを行って，ソフトウェ 
アだけでかなりの高速化を実現している。 
しかも嬉しいことに，このアルゴリズムで 
は物体数が増えるほど，計算時間はぉ得に 
なるのである。そんな魔法のようなアルゴ 
リズムがあるのかとお思いの方に，この魔 
法のタネをちょっと紹介しておこう。 

高速化のタネ明かし 


このアルゴリズムの偉大さを理解するた 
めには，一度くらい自分でレイトレーシン 
ダのプログラムを書くか，そうでなくても 
具体的な手順くらいは知っておいたほうが 
いい。しかし，「使えればそれで結構，速け 
ればそれで結構」という方は，ここは読み 
飛ばしても支障はないと思う。 

ご存じのように，レイトレーシングでは， 
視点からピクセルごとに発生させたレイ（こ 
の場合は視線の意味に考えたほうがわかり 
やすい）と物体の交点を調べる。もしある 
物体とレイが交わるなら，その物体は見え 
る（表示される）可能性がある。しかし2 
つ以上の物体とレイが交わる場合には，そ 
のうちどれが本当に見えるのか（表示され 
るのか）を決めなくてはならない。その可 
視 • 不可視を決めるための尺度として視点 
と交点の距離を求めておくのである（距離 
は交点を計算するうちに自然に出てくる）。 
すると，交点までの距離が小さい，つまり 
視点からいちばん近い物体が実際に見える 
(表示される）だろうということは想像がつ 
くであろう。だから，その物体の色を計算 
してピクセルに書き込み，めでたく1ピクセ 
ルの処理は終わる。これがレイトレーシン 


新アルゴリズムの採用により高速化を実現 

サイクロン Express 


X 68000 用レイトレーシングツール「サイクロン」に新し 
いアルゴリズムを採用した「サイクロン Express 」 が登 
場しました。今回のバージョンアップの最大のポイント 
は処理速度の高速化。それでは，そのアルゴリズムを中 
心に，このソフトの実力を探ってみることにしましよう< 


Tan Akihiko 

丹明彦 

ダの本質である。 

レイトレーシングは，陰面除去アルゴリ 
ズムの中でも力ずくのやり方であるがシー 
ンが正確に描けることは最大のメリットで 
ある。しかしよくいわれているように，や 
っぱり遅いのである。それはなぜだろう力、。 
そう，答えは先の文のなかにある，という 
のでは不親切だな。ではレイトレーシング 
のなかに巣くっている遅さの原因とやらを 
探ってみよう。 

たとえば， looj 固くらいの物体が画面一杯 
にちりばめてあるシーンを考えてほしい。 
さて，視点からレイを「ピクセルごとに」 
発生させる。コンピュータは，100個の物体 
「すべて」について交点計算をする。ここで 
2次方程式を解くわけだが，それは決して 
「軽くはない」处理である。 

「 J を付けた部分がキーワードである。も 
う少し砕いて説明しよう 。X 68000の場合，ピ 
クセルは全画面で 512 X 512=262144 個もあ 
る。つまりレイはその本数だけ発生する。 
ではその26万本のレイのうち，あるひとつ 
の物体と交差するレイは何本か？ 26万本 
のうちの5割？ 4割？ いやいや，多く 
て数％，なかには1%を切るものだってザラ 
にある。だって画面上の面稍を考えてみて 
ご覧なさい。 

それでは，その交差しなかったレイはい 
ったいどうなるのか？もう想像つくだろ 
う。プログラムは，レイが物体と交差して 
いようがいまいが，物体ごとに用意された 
2次方程式を空しく解き続けるのである。 
100個の物体があるシーンなら，1本のレイ 
に対して2次方程式が100個用意される。卜 
ータルでは，コンピュータは実に2千万あ 
まりの2次方程式を解かされることになっ 
てしまう。しかも，そのうち90%以上はま 
るっきり無駄な計算なのである。 

このことに，どこか不合理なものを感じな 
いだろうか0レイトレーシングが遅いのは， 
交差判定に数10%の处理時間を喰われてい 
ること，そしてそのうちのほとんどが無意 
味な計算に費やされていること，このため 


なのである。 

あさっての方向を向いているレイは最初 
から計算しない，たったこれだけのことが 
できれば，数10〜数1001 音の高速化ができそ 
うなことはもう明らかであろう。で，現在 
のトレンドともいえる，バージヨン 2.0 のア 
ルゴリズムの登場となるのである。一般に 
は「空間分割法」と呼ばれている。その意味 
は？ 読んで字のごとく，空間を物体の存 
在する部分と存在しない部分に分けるやり 
方のことである。 

わかりやすい例を出そう。球体は，それ 
より少し大きい立方体で囲める。すると当 
たり前のことだが，この立方体の外には， 
球体は決してはみ出すことはない。要する 
に，この立方体と交差しないレイは球と絶 
対に交差しない0逆にいえば，球とレイが 
交差するかどうかを調べるには，まず立方 
体と交差するかどうかで大雑把に調べてお 
き（これは2次方程式を解くよりもはるか 
に軽い処理ですむ），交差する場合だけ改め 
て2次方程式を解いて正式な交点を求める。 
多少いい加減な説明だ力 5 '，こうするだけで， 
時間のかかる2次方程式の計算回数を大幅 
に減らせるのである。 

この考え方を，もっと一般的な物体空間 
にまで推し進めたのが空間分割法だと思え 
ばいいだろう。サイクロン Express では，空 
間分割法である 「 Voxel (ポクセル)分割法」 
という方式を採用している。 

Express の特徴 


さて，バージョン 2.0 になって，あちらこ 
ちらに改良したところが見受けられる。ま 
さにユーザーの声を取り入れた結果であろ 
う。モデラーから順に見ていこう。 

これはパ、ージョン 1.2 からだが，ワイヤー 
フレーム表示が大幅にスピードアップされ 
ている。かなり処理ルーチンを書き直した 
とのこと。特に数値演算プロセッサを付け 
た場合は，快適といってもいいレベル〇も 
っと速いに越したことはないが（リアルタ 
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ィム！）。 

スピードだけでなく，細かいところにも 
手を入れてあるのが，使ってみればすぐに 
わかるだろう。こういった気配りは，カタ 
ログデータには決して出てこない。しかし， 
モデラーの価値を決めるときは，操作性が 
結構大切なファクターだったりする。 

そうそうスピードアップで思い出した力す， 
サイクロンのシステムには， FLOAT ?.X を 
さらに速くするパッケージが入っている。 
詳しいことはサイクロンを購入して使って 
もらえばわかるだろう（ドキュメントフアイ 
ルもあるし）〇同じ処理なら速いほうが*陕 S 
なのは世の習いなのだ。 

続いてレンダラにいってみよう。バージ 
ョン1ではファイルを食わせるといきなりレ 
イトレースを始めたが，バージョン2では， 
ボクセルのデータを生成するという前処理 
が入る。モデラーから渡されたデータを見 
て，空間をどう分割すれば効率よくレイト 
レースできるかを，前もって計算する過程 
がはさまる0このため，レイトレースの前 
に少しだけ侍たされる。いってみれば，レ 
イトレース本体の処理を速くするために， 

前処理にほんの少しシワ寄せしているので 
ある0しかし，レイトレースそのものがと 
ても速くなるのだから，前処理で少しくら 
い待たされてもまったく気にならないと思 
1 〇 

それでは気になる「どのくらい速くなる 
か」である。まず物体数が少ないときは， 
ボタセル分割の効果があまり出てこない。 
ボタセルの判定が速いといっても，時間は 
かかるのだから，プリミティブが少ないう 
ちはそのオーバーへ、ッドが無視できない。 
そう，だいたいプリミティブの数が20 くら 
いまでは，バージョン1と同じように計算時 
間は長くなっていく。 

しかし，20あたりを境目として，状況は 
一変する。なんとそこから先は，プリミテ 
ィブを増やしていっても，ほとんど計算時 
間が変わらないのである。もちろん，ボク 
セル分割の効果である。最初に数が増える 
ほどお得といったのは，このことなのだ。 
広告にある最大900倍というのは，決して絵 
空事ではあるまい。実際，透明体など，1回 
でピクセルの色が決定できないものはやや 
時間がかかるが，散乱反射体だけで作られ 
たデータなどはフアイルからイメージデー 
夕を読み込んでいるのではないかと思うく 
らい速い。 

サイクロンのモデラーは，マクロをばし 
ばしコピー，移動，回転していけるのが売 
り。その機能が本当においしいのは，この 


バージョ ン 2.0 とコンビを組んだときではな 
かろうか。マクロやプリミティブをいくら 
増やしても計算時間が変わらないなら，ま 
さにこのモデラーの本領発揮である。逆に， 
もはや X 68000 のレイトレツールは，2,3個 
の球をちょこんと置いて楽しむレベルをと 
っくに超えてしまっているともいえる。レ 
イトレのくせに，多いほどいいというのは 
痛快ではないか。 

計算はただでさえ速いが，数値演算プロ 
セッサを付けると，さらに3倍くらいには 
なるようだ。なかなかおいしい。 

スピードだけではない。ぜひともほしか 
った機能もバージョン2 .0 から追加された。 
たとえばアンチエリアシング。物体の縁に 
ガタガタの線が見えると，なんとなく画像 
の品質が落ちたように感じたものだ。これ 
で，曲面がきれいに曲面に見えるようにな 
るであろう。 

それからとても嬉しいのが，計算の中断 
と再開ができるようになったこと。バージ 
ョン1では，何10時間という計算の間中 ，X 
68000は占有されっぱなし。途中でいったん 
止めて，ワープロやゲームなどをしたくな 
って，中断したとしよう。その時点で計算 
は中断ではなく 「中止」になってしまい， 
続きはできなかった。だから中断と再開は 
ぜひともほしかった機能のひとつだった。 
これさえあれば鬼に金棒，どんな複雑なシ 
ーンも恐れずに作れる。ちなみにタイムス 
タンプの管理はしっかりしているので，重 
複する処理は起こらない。同じことを何度 
もやらないようにうまく作ってある。おか 
げで操作環境は合格点。 

それから，テクスチャ（表面の楔様）/バ 
ンプ（表面の凹凸)/アトリビュート（反射 
率，透過率など）のマッピングが可能にな 
った。締め切り間際になって入ってきたサ 
ンプル版なので，本格的に使ってみること 
はできなかったが，マニュアルをパラパラ 
めくってみたところでは，結構器用なこと 
もできそうな感じだ。 



サイクロン Express X 68000 用78,000円 

アンス•コンサルタンツ ©092(522)6347 


画像ファイルはかなりでっかい0全画面 
(512 X 512 ドット）だと 2 HD のフロッピー 
にも1枚か2枚分しか入らない。これではう 
まくない。この圧縮プログラムは結構がん 
ばっていて，最高でもとのファイルの1/3ぐ 
らいまでは圧縮する。 

3) ディザリング 

X 68000といえども最大65536色，特にレ 
イトレーシングのような画面ではマッハバ 
ンド（色の境界が強調されること）が気に 
なることがある。1600万色のフレームバッ 
ファでもあれば問題は解決だが，高い機械 
だし，誰にでもできるわけではない。そこ 
でこのディザ処理をかければ，マッハバン 
ドが目立たなくなる（意外に効果がある）。 
ただしこの処理をかけた画像ファイルは圧 
縮の効率がよくない。 

4) マップ作成ツール 

マッビングが充実してきたので， Z’sSTA 
FF ライクな操作性のマップエディタも付い 
ている。 

5) バージョン1から2へのモデリングデー 


豊富なユーティリティ 


付属の支援ユーティリティ群のなかにも 
おいしいものがいくつかあった。 

1) デジヤギング 

アンチエリアシングなしで計算した画像 
を， アンチエリアシング処理をしたように 
いじる。むしろボカシに近いので，アンチ 
エリアシング付きで計算した画像には，画 
質ではかなわない。 

2) 圧縮 


夕のコンバータ 

レンダラの充実にともなって，モデラー 
も少々仕様が変更されている。データ構造 
にも多少の変更があった。そこで，これま 
でのバージョ ン1で作ったマクロなどの資産 
を無駄にしないためのツールだ0 

氺 ホ 

以上，駆け足だったが，今回のバージョ 
ンアップはなかなか魅力的である。このサ 
イクロンは「レイトレーシングは本当に遅 
いのか？」という疑問を世に問うことにな 
るソフトなのかもしれない。 
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第 29 回知能機械概論 一一 お茶目な it 算機たち—— 


大流行中 TETR 旧の快感 


TETRIS は最強 / 

TETRIS (テトリス）というゲームが流行 
しています。とりつかれてしまった人が大 
勢いて，ひまさえあるとやっているようで 
す。 

このゲームは，僕の近所だけ，あるいは 
H 本だけで流行っているのではなくて，ど 
うもァメリカを中心として世界中で大流行 
しているようですね。アメリカのネットワ 
ークの記事などを見ていても， TETRIS に 
関する話題はずいぶんとあります。 

今ではファミコンや国内のパソコンなど 
にも移植され，ファンも一段と増えていま 
すが， Macintosh や UNIX 版などは，それ以 
前から出回っていました。 X シリーズ用も 
かなりのファンを獲得しているようですね。 

世界の多くの人たちを魅了しているこの 
ゲームは，見方を変えれば，いま何かと問 
題となっているコンピュータウイルスその 
ものであるとみなすことができましよう。 
実はこれは作者自身がいっていることなの 
です。要するに，計算機の中に入っていっ 
て， CPU やメモリなどの大事な計算機資源 
を浪費するだけでなく，人の中に入り込ん 
でどっぷり侵してしまうということを意味 
しているのです。もしかして，あなたもギ 
クッとしたひとりではないでしようか？ 
TETRIS 歯に侵されて，大切な時間や知能を 
浪费してはいないでしようね？ 

見た目にはきわめて地味なこのゲームは， 
宣伝攻勢で無理矢理流行らされたものとは 



わけが違います。相当手ごわいウイルスと 
いえましょう。すでに， 「 TETRIS 現象 j と 
でもいうべきブームを巻き起こした，この 
ゲームの背景を少し冷静に考えてみること 
にしますか。一般週刊誌にまで TETRIS の 
話題が載っているくらいですからね。なん 
ですって？ TETRIS で10万点を取るコッを 
知りたいんですか（僕にも教えて〈ださい， 
69000点取るコッなら知っていますけど）？ 

し ソ連からアメリカへ,そして日米で裁判 y 

このゲームの興味深いことのひとつに原 
作者はゾ連の人であるということがありま 
す。確かに， Mac 版などでも BGM として口 
シア民謡がいい味を出しています。最初に 
考え出した人の名前はアレクシィ•パジト 
ノフといいまして，作ったときは30歳，計 
算機関係の研究所（会社？）に勤めていた 
ようです。プログラムを作ったのは別の若 
者で，18歳のモスクワ大学の学生だそうで 
す。パジトノフ氏が勤めている研究所とア 
メリカのソフト会社が共同で，まず IBM-P 
C 用に売り出したとのことです（ちょっとあ 
いまいなところもありますがり。 

その後の普及ぶりはすでに触れたとおり 
ですが，著作権をめぐる裁判沙汰も，また 
話題になっています。とにかく，やってみ 
ないとこのゲームの魅力はわからないでし 
ょう。ただし，熱くなりやすい人たちと- 
緒に競い合うのはやめたほうがいいでしょ 
う，感染してしまいます。ワクチンを射っ 
てあって免疫のある人はいいんですけれど。 

パソコンだけでなく ， UNIX マシン上に 
もありますし，ファミコン上にもあります。 
もちろん， X シリーズにも出ています。本 
誌の5月号の「読者が選ぶゲームベスト10」 
でも堂々の一位を獲得していますね。 X 680 
00版に続いて XI 版も出て刺激になったので 
しよう。しかし，どのマシンに移植されて 
も，すばらしいバックミュージックがある 
かないかの差はあっても，実に見た目はシ 
ンプルだということには変わりがありませ 
ん〇 

ゲームの内容について少し述べてみまし 
ょう。要するに，画面の上のほうから落ち 
てくるブロックを，下に落ちる前に左右に 
移動したり回転させながら、並べていくと 
いうものです。そして，横一段に空白なく 


埋まるとその一段が消されるが，そうでな 
いと次第にブロックが積み重なってしまい， 
てっぺんに届いたらゲームオーバーという 
わけです。 

ところで， TETRIS のバリエーションと 
して NLITH というものが巷には出回ってい 
るようです。両者は，落ちてくるブロック 
の種類とか，面クリアなどの点で異なりま 
すが，いちばん大きな違いは NLITH には 
へびがいる，ということでしょうか。 

僕としては，へびの挙動をつかむことが大 
きな試練であり，また面白いところでもあ 
ると思ってしまうのですが， TETRIS ファ 
ンにとってはへびの存在は邪道そのものか 
もしれませんね。 

また， NLITH には祈るためのキーがある， 
ということも大きな違いといえるでしょう。 
このキーを使うと，スコアは減るものの落 
ちてくるブロックの形を無理矢理変えるこ 
とができます。実は， NLITH ではこのキー 
の使いかたが大きなポイントであるようで 
す。 

ところで，任天堂のゲームボーイ用の T 
ETRIS は2人対戦モードがあるそうです（派 
手に CM もやっていますよね）〇実際にプレ 
イしてみたことはないのですが，話による 
と自分が一段消すと相手のほうに一段加わ 
るそうです。もし一方が 4 段いっぺんに消 
すと，もう一方には4段分が下からにょき 
っと加わるのです。これではあっという間 
に終わってしまうような気もしますがどう 
でしょうか。 

し エント□ピー減少快感法則/ 

なぜ TETRI S がこんなに面白いのか？ 
といく前に，突如として，エントロピーに 
ついての話をしたいと思います。エントロ 
ピーとは何か？ 厳密な話は抜きにして， 
ひとことでいえば，「無秩序性のめやす」， 
もっと簡単には，「乱雑さ」とでもいえるで 
しょう。エントロピーの持つ法則としまし 
て，「ェントロピー増大法則（熱力学第2法 
則）」というものがあります。とにかく，自 
然の変化というものは，この乱雑さがどう 
しても減らない方向であるということが示 
されているのです。 

ここで，僕が名づけるところの「エント 
ロピー減少快感法則」なるものが登場する 
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のです。ごく簡単な例で説明しましょう。 
僕たちは，ごちゃごちゃになっている部屋 
を整頓すると，自然に「あ 一， すっきりし 
た」という気持ちになります。もちろん人 
によっては，きれいになりすぎて落ち着か 
ないということもありますが，いずれにせ 
よ，ごちゃごちゃと乩雑だったものが，す 
っきりきれいになった瞬間は，多かれ少な 
かれ（普遍的とも思えるような）快感を味 
わえるといえましょう。 

ここで，この部/!がごちゃごちゃと散ら 
かっている状態，そしてきちんと整理され 
ている状態との差違が表していることその 
ものが，エントロピーときわめて近い概念 
だと考えるわけです。 

こうしたことは，この例のような物理的 
なことに限らず，精神的な面についてもい 
えるかもしれません。あることの本質がわ 
かれば，ほかのこともそれで説明ができる 
(柚象的すぎますか？）ということは非常に 
気持ちのいいことです。まあ学問の進歩な 
んて，突き詰めればここらへんの意識の奥 
底にあるのかもしれません。もちろん，この 
場合エントロピーといっても物理的なもの 
ではなく，情報のエントロピーということ 
になります。 

2つの実例を出してみたわけですが，お 
わかりいただけましたでしようか？ 要す 
るに，ほっておくとこの世の中，なんでも 
エントロピーは増大してしまうのだが，無 
理にそれを逆方向，つまりエントロピーが 
減る方向にもっていくと，人はなにゆえか， 
心地よ〈感じてしまうのだという仮説を少 
しリキを入れて主張してみたわけです。そ 
して，この法則を，僕は「エントロピー減 
少快感法則」と呼ぶのであります。 

閑話休題 

ある大学入試の模試で，僕の連載をヒントに 
したら模範解答になったという北海道の方の手 
紙が，本誌2月号168ページに載っていましたが， 
このたびその模範解答集を見ることができまし 
た。人工知能は進化の次の段階であるという卜 
ピックスなど，確かに参考にしていることがわ 
かります。そこのところの話は，僕としてもリ 
キを入れていたところなので，感慨深いものが 
あります。その読者も，希望している大学に入 
ってから，僕が取り上げている「人工知能の未 
来像と人間」に関して，研究を深めてくれると 
いいですね。 


[_ TETRIS とエント□ピー/ 

TETRIS (あるいは NOTH ) を一生懸命 
やっていることは， エントロピーを 減少さ 
せるという作業にほかならないと僕は思う 
のです。降ってくるブロックをがたがたに 
落とさずに，なるべく平らに落としていく。 
そしてブロックを消していって，高〈重な 
るのを防ぐ。へビという外乱要因が出現す 
ると，なるベ〈でこぼこにならないように 
迅速につぶす。 

そして，一番下のほうにぺタッと並ぶよ 
うにブロックの重なる段を消したときの心 
地よさ，この気持ち良さの原因は，人が本 
能的，潜在的に持っている，エントロピー 
減少快感法則を如実に表しているのだとい 
いたいのです（厳密には位置エネルギーと 
組み合わせて説明する必要があるとは思い 
ますけど）。 

もし，ここで僕がまるででっちあげたよ 
うに述べたてていることをもう少し説得力 
あるものにするには，まだまだやることが 
あります。たとえば， TETRIS のプレイヤ 
ープログラムを作ってみるのです。 エン ト 
ロピーという概念を具体的に画面でのブロ 
ックの状態に対する評価関数として求めて 
みます。画面の上に次のブロックが現れる 
とプレイヤープログラムはすぐにそのブロ 
ックを落としたときの評価関数として計算 

あちらこちらで， 

その1 早稲田大学の NLITH 

先日，電子情報通信学会の計算機ァーキテク 
チャ研究会にいったとき，早稲田大学の人が発 
表していました。そして，提案している方式の 
名前がなんと NLITH なので，大受けしてしまい 
ました。ちなみに， N Lane Instruction THread 
computer を略したということです。がんばって 
ますね。 

その2 パナソニックの TETRIS 
松下通信が人材募集のために凝ったことをし 
ています。「活字メディァでは伝えられない j 
として， Mac のハイパーカードで，アドベンチヤ 
ーゲームもどきの研究所紹介をしているのです。 
部門ごとに分かれて紹介するところがあります 
が，それぞれにコーヒーブレイクという遊びの 
部分があります。その部分は全部見てしまいま 
したが，やはり TETRIS もどきも登場しました。 
もっとも，あまり面白いというものでもなかっ 
たのですが。 



X 68000 版 TETRIS 

して，プレイヤーの操作を決めるのです。 
そうして，たぶんそれほど弱くはないプレ 
イ ヤー プログラムが 作れると思います。 

次に証明しなければならないのは，エン 
トロピー減少快感法則です。もしかしたら， 
それに似たことはとっくに心理学などの分 
野でいわれていることかもしれません。そ 
れならば，あらためて証明する必要はなく 
なります。 

「エントロピー 減少快感 法則」， 名前は少 
しものものしい気がしますが，ご 〈基本的 
なものであり，生物の本能にも近いものだ 
と思います。そして TETRIS はそれをきわ 
めて忠実に シミュレート した ゲームと いう 
ことができると思います。だからこそ，こ 
の単純なゲームは，人の本能に直接感染し 
ながら，ソ連，アメリカ，日本と世界中に 
流行してきたといえるのでしょう。 

TETR 旧だっ！ 

その3 ハイスコアとガッツポーズ 

何人かがハイスコアを争い出すと，それはも 
う熾烈なことになります。ハイスコアを出した 
ときの感激は本人以外には味わえないほどのも 
のです。それまでのハイスコア保持者を懸命に 
探し，いない場合にはガッツポーズをあたり構 
わずしまくりながら，その画面をそのままとっ 
ておくのです。 

その4 NLITH とゲンかつぎ 
NLITH のゲームの開始のときに，”今日は満月 
だ”とかいうメッセージが画面に出るのですが， 
中にはこのメッセージが出たときのほうがいい 
点が出やすいと思う人がいまして， MS-DOS の 
DATE コマンドで，このメッセージが出るような日 
付けに設定してから，ゲームを開始する人がい 
ます。内蔵の時計を読んでメッセージを出して 
いるのかどうか，それからそのメッセージが出 
たほうが点が出やすいのか疑問ですが，非常に 
メンタル （？） なゲームであることを物語ってい 
るには違いありません。 
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- 第ゴ ^ r 回 - 

猫とコンピュータ 

絜⑩墨塵 

Takazawa Kyoko 

高沢恭子 


パソコンで こんなことをしてみたんです 
けど，どうですか？面白いでしょう。 

この気持ちがそのまま集まって開かれる 
のがホビーショウです。ホビーだから楽し 
くやります。ハ。ソコンにこういうことをさ 
せてみました，あるいはパソコンをこんな 
色に塗ってみましたなんていう展示もある 
のです。 

5月下旬のキラキラの日曜日，秋葉原の 
ラジオ会館8階大ホールでは，早朝から重 
たい 機材やそれぞれの愛機が運び込まれ， 
ケーブルを交差させながら，ワイワイと第 
5 回ホビーマイコンショウのためのセツテ 
ィングが始まります。 

交•マシン集合 

今回の出品は，共催の3つのグループ（き 
まぐれコンピュータクラブ， FORSIGHT， 
FBI-NET) から約30点ほど，その中には 
FBI のナカムラ隊長企画の「トークセッシ 
ョン」も含まれている。 

ショウ開催の大きな利点は，メンバーの 
交流をさらに深めることはもちろん，見学 
に訪れるたくさんの人たちの中から毎回新 
しい知己を得られること，そうした中から 
貴重なヒントや閃きにますます弾みをつけ 
るところにあるようだ。 

今回も500名以上の入場者と，約70名のメ 
ンバーの参加を得，その中には名古屋，金 
沢，群馬から出品作といっしょに上京して 
きた仲間もいて，ショウの活気は一段と高 
められた。 

メンバーのより深い交流を図るという意 
味では，準備期間中のたくさんの打ち合わ 
せ（おもに通信ネット上で）の段階から， 
すでにホビーショウは始まっている。 

出品内容や展示の方法，会場内の制約や 
条件，スペースの分割や足りない端末など 
の調達，搬入の方法，駐車場の確保，演出 
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上のアイデア，そういったあれこれの質疑 
応答が交わされながら当日を迎える。 

マシンの運搬もそれぞれの作戦で行われ 
る力 ? ，夜明けと共にメンバーの家を車で巡 
ってくれる人 （CLOVIS 君）などもいて，チ 
ームワークの基盤も固い。 

広島の中学校の先生イマオカさんは，作 
品のみの参加なので，例年どおり事前に宅 
配便でわが家に届けられたものを，夫が当 
日自分の作品と一緒に会場入りさせる。 

会議用の長いデスクをつなげて，壁に沿 
ってぐるりと展示台ができあがると，いよ 
いよ機材が運び込まれる。卜ークセッショ 
ンのためのマイクミキサーを運ぶのは，ミ 
キシング担当の FOL，President 氏。「多回 
線 BBS シミュレーション」のために，ホス 
トコンピュータをはじめ拡張装置や8台も 
の端末を運び入れるナカムラ隊長， SSK さ 
ん，カワムラさん以下の FBI 軍団。特別参加 
のョコマチ さんは，迷彩色の塗装をほどこ 
した「手作り • サイケデリックコンピュー 
夕」をエッサエッサと運ぶ。過日， SONY 
が募った「21世紀のコンピュータ：夢を現 
実に」という懸賞論文に入賞した折の賞状 
も展示するそうだ。 

コヤマさんの 「ジ ヤンケンゲーム」，コパ、 

ヤシ先生ご夫妻と共に早起きしてやってき 
た人気者「踊る人形」。そして， Xlturbo を 
輝かしいショッキングピンクに塗り上げた 
わが CHAGAMA 会長は，ついでにアスキ 
一社から入手した直径 70cm のお化けディ 
スケットをかついで現れて，「どうやって壁 
に取り付けましようかあ」と尋ねている。 

また，ホシノさん （MSX)，aquerian 氏 
(Xlturbo; この日は CHAGAMA 氏のマシ 
ンを使った）の通信ホストシステム，イシ 
イさんのアーケードゲームなど。こうして 
各種のマシンが一堂に集合して，みんな喜 
色満面で小走りに飛び回り，あちらをっな 


#? 

パソコン使ってこんなことしてみました， 

と仲間が集 ろホビー マイコンショウ。キョ 
ウコさんのレポートを読むと参加した皆さ 
んがほんとにコンピュータを好きなんだな， 
と感じます。さて，今回はどんな作品が7 

げこちらを結び，実際に機械の息を通わせ 
るまでの期待の時間が，ほんとは一番のシ 
ョウタイムなのかもしれない。 

督 CG の花 

パソコンがものも言わずに（まあ，実際 
にはキーインする音や，いくらかやかまし 
いプリントアウトの音をあげながら）疲れ 
も見せずに働いてみせることに，私たちは 
なんだか慣れっこになってしまった。 

モニタの画面の中の文字列や記号をなが 
めても，選択と実行でどんなに便利なこと 
ができても，そこに人間のワザがあるのを 
忘れて， ハ。ソコンがハ。ソコンらしい ことを 
やっているのだと，なんとなく思ってしま 
うようになった。 

バソコンで描いた幾何学図形を見ても， 
それがキカイの仕業だとしか感じなかった 
り， tt 15 万桁の数字が5000ずつのブロック 
できれいにプリントアウトされていたって， 
キカイが計算して印刷した数字の行列だ， 

と思うだけになったりする。そんなとき， 
それはまったく 5000の数字を単体にした格 
子柄なのだ。 

ショウの作品の配置には，毎回だいたい 
のレギュラー位置があって，入り口を入っ 
てすぐの右手の壁際には，いっもきまぐれ 
コンピュータクラブのワカマツさんの作品 
が展示される。石川県の高校で数学の先生 
をされているワカマツさんのコンピュータ 
グラフィックは，主に幾何学的な図形を扱 
ったもので，每年その端正な気品がショウ 
をいっそう引き立ててくれる。たくさんの 
マシンとコードがはいまわり，壁には作品 
についてのコメントや掲示物ばかりという 
中で，このコーナーはとても貴重だ。 

これらのコンピュータグラフイックは， 
ワカマツさんのパソコンの テーマの ひとつ 
でもあり，毎回彼の出品作の中に含まれて 








いる。第 4 回の作品は FM 16/? を使って，そ 
の名 も 「グラフ イックファンタジー」 0 柚象 
画を思わせる折り紙曲線の バリエーション 
は，第4回 ホビー ショウの全員の作品を ま 
とめた 『ハ。ソコンテタノコレクション』（新 

星出版社刊）の表紙を飾った。 

そして第5回では， 「グラフィックファン 
タジー PART 2」。 与えられた数値により 
規則的な変化をしながら繰り返しや回帰を 
続ける点の連続線が，ふしぎに美しい形を 
描き出す。それはワカマツさんご自身がい 
うように，「人の手によるものとはまったく 
異なった独特の美しさ」だ。確かに機械の 
仕事であるとはいえる。 

でも今回の作品 「 XY プロッタによる習 
作」を改めて鑑賞したとき，やはり機械を 
超えたワカマツさんの創意に，はっきりと 
出会った思いがした。直線，曲線，折れ線 
が，数式による運動の軌跡で，クリスタル 
のような透明な花になったり，自由な星群 
や小宇宙になったりしている。プロッタの 
描線の太さが一定なのと，色数も多すぎな 
いのがよけい清涼感を与える。これを機械 
に描かせるには，たくさんの経験もさるこ 
とながら，創意に基づいてイメージを設計 
しなければならないのだ。ワカマツさんは 
パソコンを使って，繊細で壮大な無限を描 
いているようにみえた。 

そう思いながら，ワカマツさんのもうひ 
とつの作品 「7 rl 57,780桁」を算出したもの 
をながめてみた。計算だけで21時間10分45 
秒，プリントアウトにさらに30分以上かか 
ったというものが， CG の10倍もの壁面を使 
って貼られている。行けども行けども数字 
の海だ。 

穿 • 無限をだどる人 

ワカマツさんは1979年の RAM の10月増 
刊号に，「冗を求める」懸賞問題の応募作と 
して， TK -80 によって ttIOO 桁までの算出プ 
ログラムを発表 L ている。当時，実行時間 
が30秒という記録もある。それから1982年 
の第2回ホビーショウには50,000桁までを， 
翌年は MZ -80 B で71,616桁までの計算を 
発表した。 

それがパソコンを手に入れて以来のひと 
つの目標だったとワカマツさんにいわせる 
「円周率」とは，どうも文盲ならぬ数盲の私 
が考えているようなものとはチト宇宙が違 



うらし い。 

数字の海を見なが 
らそう気がついて， 

遅まきながら円周率 
について 少しばかり 
調べてみた。読者の 
皆さんにはすっかり 
おなじみのことだと 
思うが， アル キメデ 
スの小数点以下2桁 
から始まって，今年 

の スーパー コンピュ 

ータでの4億桁まで， 

汗と涙の奮闘の足跡 
があった。ほんとう 
に一生をこの計算に捧げた人というのもい 
たようだ。 Oh ! MZ 1986 年10月号， Oh!X 
1988年8月号でもすでに取り上げられてい 
るが， 7 T の 計算は コンピュータの 能力を測 
る目安にもなりテーマとしてもひとつの分 
野をなすらしい。 

それにしても，円周率というのは円周の 
直径に対する比率であるとたやすく 口にし 
ていたことの，なんと無知だったことか。 

そもそも有限である円周に無限の計算を挑 
む気の遠くなるような エネルギーの すごさ0 
ガウスの公式，マーチンの公式，ストーマ 
一の公式なんていうのをながめたら，それ 
だけでなんだか荘厳な気分になってくる。 

まあ，数学を専門とされているワカマツ 
さんが数字や公式を扱うことはあたりまえ 
としても，ここでは パソコンに それを計算 
させるという，さらに1歩進んだことをし 
ているわけだ。10年以上も一貫してそれに 
取り組み，より優れた方法を追求しながら 
7 T の無限をたどる人。そんなワカマツさん 
のプログラミングの技術を支えてきた最も 
大きなものは，やはり創意によるインスピ 
レー シヨンな のだろう 0 

駄菓子屋さんとべルばらと 

前回のシヨウから呼び物のひとつになっ 
たのが，天婦羅★三杯酢さんの「駄菓子屋」 
さんだ。もちろんほんとうの駄菓子を売る 
お店で，今回は労作のプログラムでバソコ 
ンの「クジ占い」も楽しめる。とかく 「マ 
シン」の感触が主流になりがちな会場内で, 
「踊る人形」と並ぶほほえまし L 、出品になっ 
ている。 


そして新企画の 「 FBI トーキングセッシ 
ョン’89」。ナカムラシスオペ企画， IB-PA 
TA 氏司会，テクニカルスタッフはアベさ 
んと FOLK 。 パネラーとしては，プログラ 
マのカワムラさん，メンバーのとりまとめ 
役を務める MINE (ミネ）氏，そして私の計 
3名。ブームマイク，スタンドマイクも準 
備されて本格的なパネルディスカッション 
のセッティングだ0 

テーマは 日頃のパソコンへの接し方や考 
え方など自分とパソコンの関わりについて 
話してみようというもの。会場内にハンド 
マイクを運んでアシスタントを務めてくれ 
たのは，天婦羅氏の妹さんサチコさんと， 
その親友ハツネさん。ふたりは FBI のマス 
コットガールで，この日の扮装は 「ベル ば 
ら」のカップルを思わせる軍服とウエディ 
ングドレス。器用なサチコさんが既製服を 
アレンジしたものだ0ふたりとも長身でな 
かなか可憐だが，ボーイッシュな ヘア スタ 
イ ルのハツネ さんをほんとの男のコと思っ 
ていた人もいたらしい。 

楽しい演出と PATA 氏の巧みな運びで 
トークの広場は参加者全員が協力したハ。フ 
ォーマンスを作り上げた。 

大盛況のショウだった。 

テクニカルライターのぶんさんの「無制 
限 VTR 予約システム」には取材の方たちも 
注目していた。千代田•常盤マイコンクラ 
ブからも BBS の糸 g 帥ともいわれるヨコタ 
さんが特別参加してくださった。 「 OS /2 試 
運転」と題して出品され，ほんとに試運転 
が始まるのに午後3時すぎまでかかったの 
がまさにショウだった。 
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C000 

C008 

C010 

C018 

C020 

C028 

C030 

C038 

C040 

0048 

C050 

C058 

0060 

C068 

0070 

C078 


SUM: 

C100 

C108 

C110 

C118 

C120 

C128 

C130 

C138 

C140 

C148 

C150 

C158 

C160 

C168 

C170 

C178 


MZ-E500 

M 旧 I 入門 

(3)1 


MZ - 2500用オリジナル MIDI システムの 
作成も今回で最終回です。ボードを製作さ 
れた皆さんのシステムは元気に MIDI して 
いますでしようか。今回のシステムを動か 
すための基本的な部分は，先月までの連載 
で扱ったものだけで十分だといえま' 

回は最後に MIDI シーケンサのアクセサ 1 
とサンプルデータおよび全プログラ. 


:す。今 
，セサリ 
テムのソ 


リスト1 KENBAN 


I 


SUM ： F0 B2 DF D8 87 CA AA 351052 


MIDI 用鍵盤表示システム 

MZ 4500 用 MIDI システムの掲載も今回でひと段落。 MIDI 用の 
鍵盤表示プログラムと全ソースリストを掲載します。この連載で 
Nakata Hiroaki 基本システムは揃いました。今度はあなたがこれらを使ったデー 

中田啓明 夕を作成する番です。 MIDI での投稿などもお待ちしています。 


ースリストを公開することにしましよう。 

でも，その前に先月やったワークエリア 
の解説でキーナンバーパッチテーブルに関 
する説明が抜けていたので少々補足してお 
きます。 

I キーナンバーパッチテ-ブル 

MIDI 楽器ではパーカッシヨンなどの音 
程を持たない楽器音をある特定の音程に割 
り当て，まとめてリズムキットなどの楽器 
名としてあることが多いのですが，どの音 
がどの音程に割り当てられているかという 
のは楽器によってマチマチになっています。 
たとえば，ハンドクラップでは Ml では04 
B ， D -10 では 02 D + に割り当てられている 
といったぐあいです（初期状態)。 

データにあわせてリズムキットを再編成 
したりデータをすべて書き換えていくのも 
大変ですので，シーケンサレベルでこの違 
いを吸収できるようにしたものが，キーナ 
ンバ ー ノヽ °ッチテーブルです。 

パッチテーブルは [ SM 0 DE 2] のとき， 
EDOOh 〜 ED 7 Fh ，[ SMODE 3] のとき， 
ED 80 h 〜 EDFFh となっており，演奏時にこ 
のテーブルの（先頭アドレス）+ ( キーナン 
バー）の部分に格納された内容を MIDI に 
出力するように指定することができます。 

どういう風に使うかというと，要するに 
他機種用のデータを使うときにはこの部分 
をまるごとその楽器用に差し換えてやるわ 
けです。 

そのほか，ドライバでのテンポ設定範囲 
が32〜255となっているのに マクロでは 30 
〜255の範囲になっているなど，不思議に 
思った方もいるかもしれません。これは実 
用上ドライバでの設定可能範囲の制限はゆ 
るく，20 くらいまで使っても演奏は可能で 
す。しかし，一応の目安としてきりのよい 


I I 屋 I B I I — I 

16チヤンネルにフル対応 

32としておきましたが，マクロ側では XI 用 
MIDI MML と仕様をあわせたため，くい違 
いが出てきてしまったのです。 

また，設定範囲で1〜65535となっている 
パラメータについては，あまり大きな値を 
入れると誤差が出てしまうので注意が必要 
です （32000 以上くらい）。 

どうしても音が出ないという人は，ポー 
卜の確認をしてください。今回のドライバ 
は MIDI ボードの B ポート側にしか出力し 
ていません。 

KEN 巳 AN システム 

では MZ - 2500 MIDI システム用のアクセ 
サリプログラムを発表しましょう。曲デー 
夕の演奏にあわせて画面上の鍵盤が動作す 
るという，よくあるタイプのアプリケーシ 
ヨンです。 

従来の MZ - 2500拡張 MML 用や X 1用， 
X 68000 の OPMA 用に発表されているもの 
とは違い，アタックの時点でのインジケー 
夕.の振幅が最大になるように表示していま 
すので，連続する音符でもはっきりと識別 
できます。わかりやすくいうと，「音が鳴り 
始めるとピヨンとインジケータの棒が伸び, 
時間経過とともにゅっくり短くなっていく」 
わけです。ただし，これは実際のエンべ口 
ープ変化とは直接関係ありませんので注意 



206944 F0BBC66B53 


-E1CC1401D9C 

3 01B 689191938 F3B9 

5 C10EC0DDFDF 201 CD 

8 C71ADB 90192 B6361 

6 2F11CE0CED1E 321 E 

F 2815090215 DB6B61 
6 314 EC003DD3F0E3D 


E 91520 1F998F00B3 
3D2C380DDD3780CD 


9B 86699116 E 99273 
01C0FDDCD0F 77082 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

CCCCCCCCCCCCCCCC 


6CE 93297 D75C3C51 
9D1 0186771 1CFEE6 



2323EB4980ED1 522 
200D3FBCC 03 CEE33 


34330531060019 D0 
C00FCBDF03CCDD3C 

0542033 B179B150A 
C0004DFF 2001 CCC0 

A65E 28255 F2D059A 
6003330 BCF3CCD03 

37650 EE 3511025 A2 
C00F033DD00C3E34 

0176545058 ECD590 
C000BBFCEC32CFD2 

1117 A 39051021950 
40003 DC4F0B3CCCC 

312142 1A01D 90159 
CC00B0F 321 E30FD0 


4 1F788EAA 00000000 
F 7E05A50B 00000000 

4 

5 . 

B 85E0CD1 000000000 
B 2C710CE 000000000 

8 5161850000000000 
E 0C3C20C 000000000 

6 5B73E8A 000000000 
D CF 42026000000000 

1 0060F5D 000000000 
4 1100DBC 000000000 

A 63865 c 0000000000 
4 0223E7F 000000000 


^FFFl 000000000 

06009a 0900000000 
0311 C0CC 00000000 

E 15E34AA1 00000000 
c 2032E26F 00000000 


2A 


l 3 b Oh ! X 1989.8. 




















して〈ださい（とても同期できるわけもな の再確保は不要です。そし 

いのですが)。 てモニタの M コマンドや M 

これはマシン語 （KENBAN ) と BASIC ACINTO - C などのマシン 
( KENBAN . X ) で書かれています0 語入カツールなどから KEN 

このうち BASIC 部分は画面の初期化とマ， BAN を正確に入力してくだ 


| Li スト2初期化サブルーチン| 

30000 *IN1T_KEHBAN 

30019 BLOAD "KENBAN 

30020 INIT "CRT2 ： 640,200, 16"：INIT **CRT ： 80,25,1,0"：CLS 3 
30030 OY-168 : WY-191 ： BY-1S2 : SY-48 

30046 XX—1 

30050 LINE (0,OY)-(639,WY),1S,BP 
30060 FOR 1-0 TO 50 
30070 J-I MOD 7 

30080 IF J-0 OR J-2 OR J-3 OR J-6 THEN X2-XX+12 ELSE X2-XX+16 

38090 LIKE (XX,OY) - (X2,WY),8,B ： XX-X2 

30100 NEXT 

30110 XX-7 

30120 FOR 1-0 TO 35 

30130 J-I MOD 5 

30140 LIKE (XX+1,OY)-(XX+7,BY),0,BF 

30150 IF J-lOR J-4 THEN XX-XX+24 ELSE XX-XX+16 

30160 NEXT 

30170 

30186 FOR I-« TO 79 
30190 IF I MOD 12-0 THEN 
30206 C-10 

30210 ELSE IF I MOD 12-4 THEN 
30220 C-14 

30230 ELSE IF I MOD 12-7 THEN 
30240 C-13 , 

30250 ELSE 
30260 C-9 

30270 END IF 

30286 LINE (1*8+3, SY) - (1*8+3,OY} ,C 
30290 NEXT 

30300 FOR I-SY+7 TO SY+134 STEP 8 
30310 LINE (9, 1)-(639, 1), 4 
3C320 NEXT 

30330 call sceee 

30340 RETURN 


シン語の初期化ルーチンを呼び出すことを 
やっています。マシン語部分は以下の3つ 
のルーチンから成り立っており，これらの 
ルーチンは CALL 文により呼び出されます0 

1) KENBAN の初期化 

実行アドレス COOOh 

KENBAN のワークエリアの初期化と P 
CG の設定を行います。 

2) 表示 （1 回のみ） 

実行アドレス C003h 

現在 MIDI に出力されている各キーの状 
態を1回だけ表示します。 

3) 表示 

実行アドレス C 006 h 

C 003 h を SHIFT + BREAK されるか演奏 
が終了するまで呼び出し続けます。ただし， 
必ず演奏中に呼び出すようにしてください。 
さもないと場合によっては無限ループに入り 
ます0万一，無限ループに陥ったときは SH 
IFT + BREAK してく AT さい。 

入力方法 

まず，マシン語部分を入力します。 
CLEAR & HC 000 

を実行してマシン語エリアを確保してくだ 
さい。このとき， PLAYER などですでに， 
CLEAR & HA 000 

が実行されているならば，マシン語エリア 


さい。入力が終わったら C 0 
00 h から C 139 h を実行番地 C 
00 Oh でセーブしてください。 

BASIC の初期化サブルー 
チンは BASIC - M 25 からそ 
のまま入力しセーブしてお 
きましよう。このとき ， M 
Z - 2500は BTX ファイルで 
もマージできますので特に 
BSD ファイルでセーブする 
必要はありません。 

使い方 

まず， BASIC 部分は演奏 

プログラムに マージ して演 
奏直前にサブルーチンとして呼び出します。 
初期化を実行して，演奏開始直後に C 006 h 
をコールすれば演奏中画面に演奏の様子が 
表示されます。 

具体的な方法については，今月のサンプ 
ルプログラム，メヌエットとラルゴを見て 
もらえればわかると思います。鍵盤表示し 
たいときは注釈部分を外し，初期化ルーチ 
ンをマージして実行です。 

表示は MIDI の1〜 16 ch のキーナンバー 
24〜103の80鍵分のみで，それ以外は表示 
されません。上から順に MIDI の1〜 16 ch 
を示します。 


それから，このプログラムは演奏第一に 
考えられているため，割り込みに同期して 
表示しているわけではないので，テンポの 
速い曲や細かな演奏をしているときは，表 
示が追いつかないことがありますので，ご 
了承〈ださい。 

氺氺* 

さて，これで3回に渡って発表した MZ - 
2500用 MIDI システムも打ち止めです。あ 
とはユーザーの皆さんのがんばり次第。今 
後は LIVE in ’89でこのシステム用のプロ 
グラムが発表されるのを楽しみにしていま 
す0 


リスト3 メヌエツト 


拿拿拿拿*本拿拿拿本本拿拿拿本本窣本拿本本零拿本本本本本窣拿本本本窣拿掌拿拿寧拿拿拿拿本拿拿拿拿本本拿拿零掌零本本本本本拿拿本本本拿拿聿 


メヌエ •> 


For MZ-2500>PLAYER.X+MIDI IF+MT-32 


10 
20 
30 

40 

50 

60 ■ 拿拿本 * 拿 * 拿拿拿傘拿 * 本零 ** 本本 *** 本 * 本本拿本拿拿拿拿拿拿本窣本拿拿拿拿拿拿 * 零拿拿拿拿拿 *); 拿拿 * 拿拿本拿*拿本本窣本本本本拿拿 

70 CLEAR SA000 

80 DEF INT A-Z：DIM A$(l,35) 

98 DEF USR0-&HD000 •マクロ 言語 分析 

100 DEF USRl-iHD083 •第1トラック入力開始 

11® DEF USR2-&HD006 ，次のトラック入力開始 

120 DEF USR3-&HD009 •すべてのトラックの内容消去&演奏強制終了 
13e DEF USR4-&HD08C 曲の最初から演奏開始 

M0 DEF USR5-&HD80F 停止した演奏の再開 

158 DEF USR6-&HD012 •演奏の伴止 

160 POKE SFF82,1,2,3,4,5,6,7,8 
170 FOR 1-$B300 TO $B37F ： P0KE 1, •: NEXT 
188 FOR I-SB380 TO $B3FF ： P0KE I,127：HEXT 
198 FOR 1-0 TO 127：POKE SB328+I/1.5,I：NEXT 


200 REM gusub *IHIT_KENBAN 

210 IP PEEK ($FF30) - $55 THEN A-USB3(8) 

220 A-USR1(0) 


230 A-USRCY[$F0,$41,$10,$16,$12,$10,*00,$04,16,16 > 0,0,0,fl,e,0,0,$4C,SF7]-) 
240 RESTORE *MUSIC ： CC-» 

250 READ A$ 

260 REPEAT 

270 FOR 1-0 TO1 

280 A$(I,CC)-A$：READ A$ 


290 NEXT 
300 CC-CC+1 
310 UNTIL AS-Y 
320 

330 FOR 1-9 TO1 

340 IF I>0 THEN A-USB2(0) 

350 FOR J-0 TO CC-1 
366 A-USR (A$(I,J)) 

370 NEXT 
38# NEXT 
390 # 

400 A-USR4 (-1) 

410 HEM call&hc«e6 
421 END 
430 拿 MUSIC 
440 •メヌエット 

450 DATA '[MONO]•P30{tl2T12e«V10eL4 a ,'[MONO]•P90{«13T126«VieeL4' 
466 DATA "06C<F8G8A8A#8V04F2G* 

47 ❹ DATA ">C<FPVA2.* 

480 DATA ->D<A#32A32A#16>C8D8E8VA#2. - 
490 DATA *F<FFVA2. _ 

500 DATA _ A#32A32Af8. >C8<A#8A8G8 VG2.' 

510 DATA "AA#8A8G8P8 _ ,*F2. _ 

520 DATA *EF8G8A8F8V>C<Ar 

530 DATA * A16G8. iG2 V >CC8<AMA8G8* 

540 DATA ">C<F8G8A8A#8VA2G" 

550 DATA *>C<FF-, _ FAF' 

560 DATA ->D<A»32A32A#16>C8D8E8 VA#2. - 
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578 DATA 'P<FF VAA#8A8G8P8- 

588 DATA *A#32A32A#8. >C8<Am8G8VG2>E* 

59« DATA ■AA#8A8G8F8VF2<A* 

606 DATA "GA8G8F8E8VAt>CC _ 

610 DATA •F2.r,"F2<F}* 

628 * 

630 DATA - {>AF8G8A8F8V{>F2. * 

649 DATA -GC8D8E8C8*,*E2.* 

656 DATA *PD8E8P8C8VDFD* 

668 DATA **<BA8MG","G2<G" 

670 DATA "G8A8B8>C8D8E8%*>G2.' 

6S9 DATA "FEDVA>C<B- 


696 DATA 'E<GB\ ">C<EG* 

790 DATA ">C2. V>C<C<Af 
710 DATA 'C<F8E8F",'A>C<A" 

720 DATA '>D<F8E8F ,"A»>D<A#" 
73« DATA *>C<A#AVAGF" 

748 DATA "G8F8E8F8GV>C2S4 _ 
758 DATA •C8D8E8F8GSA8\"C2E" 
760 DATA "A»A32A#32A8.GVDFE' 
770 DATA -A8>C8<FE~,-F<A>C- 
780 DATA *F2.} VFC<F}" 

796 DATA » 

880 END 


u スト 4 ラルゴ 


«拿《拿"零拿拿拿拿拿拿**聿窣料拿林拿拿****拿本窣本拿拿拿拿拿拿蓴拿拿拿拿拿拿林本拿林拿聿拿拿拿零拿享本拿拿拿韋拿拿 

Largo ( 緩叙唱） I 

for HZ-25«e+PLAYER.X+HIDI IF+MT-32 * 

本 

t******t**tt**tt**t**t****tt**tt*tt*tt***tW*********ti*t*******W** 
78 CLEAR $xe»e 
86 DEF INT A-Z 


9¢ DBF USB6-&HD»0$ 
1«« DEF USB1-AHDH3 
110 DEF USR2-AHDM6 
12® DEF USR3-&HD0 ❹ 9 
130 DEF USB4-&HD00C 
140 DEF USR5-&HD90F 
IS ❶ DEF USR6-&HD612 
160 POKE $FF82, 2, 3,1 
17« * 


MACRO SET 

OPEN MACRO & FIRST TBACK INPUT 

NEXT TRACK INPUT 

EKD MACRO & PLAYER 

START 

CONTINUE 

STOP 


180 REM gosub *INIT_KEHBAN 

198 IF PEEK ($FF38) - $55 THEN A-USR3(8) 

2t« A-USB1(•) 

210 FOR 1-1 TO 3 

22« IF 1>1 THEN A-USB2(•):IF A<>I THEM STOP 
238 READ AS ： IP Kto'/T THEN A-USS(A$) ： G0T0 239 
249 NEXT 
2St A-USB4 ($7) 

261 CALL &HCet6 
270 END 

2«« TIANO RIGHT HAND 

29® DATA *T85«P64«K-3tV8m905$E2.L4<G ： G ： G：' 

3M DATA *>L4*E<A ： >D<A ： >C8. ： 8.<B16 ： 16* 

311 DATA -B2. ： 2.- 

32« DATA '>C ： D<A ： GL12>E ： F ： G：* 

33* DATA -L2.PD：- 

34 參 DATA "•<•,85,2.L4>*C2<FD : FD : FD>&C8. ： 8. <B18 ： 16* 
351 DATA "•>!, SI, 2. B2. E<B ： >E<B ： >E<B：" 

361 DATA "•<•,95,2.>A2D<B : >D<B : >A8. D<B ： 8.>G16 ： 16" 
371 DATA 2. G2. E<B ： >E<B ： >E<B：" 

ZS% DATA *»E<GE ： >K<AE ： >D<BE：* 

39# DATA *>D<AE ： >C8.<E ： 8.B18 ： 16BD：* 

4M DATA *MB ： 8+-AS ： 8AE ： AE：* 

416 DATA * •<!,9»,4B2. *P ： §>#,86,2-AftF : GE：* 

42# DATA "ASPSC : 8G8E8 ： «P4. E<F ： A>D : 8E8 ： 8" 

43» * 

44« DATA *{K2<G2 ： 284 ： 4* 

451 DATA *">Q7G<B ： >C<B ： >G<B ： Q8" 

46« DATA *>D<B ： >D<B ： >D<A：* 

471 DATA ">E2.<G ： G ： G：* 

DATA *>E<B ： >D<B ： >C8.<E ： 8.B16 ： 16** 

491 DATA "B2.G ： G ： G：- 
5M DATA *>C ： D<A ： G>L12E ： P ： G：* 

510 DATA 'L4.FD ： L8EC ： L4FD：* 

52 會 DATA '•<•,95,2. >C<E ； >C<E : F<B : " 

53, DATA *•>•, 81,2. >E<B : >E<B : >E<B : " 

54« DATA *>ECR ： EC<A2 ： >D<B：" 

559 DATA *>E<BG ： >K<BG ： »SE<G：* 

56« DATA *>&E<A2 ： >D ： C<D：* 

57« DATA ■B2E2 ： 2BE： - 
58¢ DATA "AE ： AF ： GE：" 

59¢ DATA ~F2C ： D ： E：" 

606 DATA ">D<A ： >D<A ： >C<G：" 

610 DATA *+-B2F2 ： 2>C<E：~ 

820 DATA ->C 2 <A ： D ： +-BF：r 
630 DATA 2. >C<E ： AF ： AE ： ** 

640 DATA 'AD ： GE ： GE：- 
650 DATA "P2D2 ： 2>$C<$D：* 

660 DATA *>iC<&D ： BE ： AD：" 

670 DATA ~»<0, 105,2.GE ： BGE ： >D<AD：" 

680 DATA ">E<BE ： >E<BE ： >D<BE：" 

690 DATA ">D<AE ： >C<E ： BD：' 

700 DATA "BE ： +-AE ： AE：" 

710 DATA -B2.D2 ： 2E：- 


726 DATA "*<0,115,2. L8-AF : GE ： L4FD ： >D<BF :- 
730 DATA "W4>E2.<E2. B :©>8, 80,2A8 : 8G8 : 8W4A :- 
748 DATA *PC ： GE<B ： >FD<A：' 

756 DATA "§<8, 125,2. >E<G ： >BGE ： >D<AD：* 

760 DATA ">E<BE ： >E<BE ： >D<BE：" 

770 DATA «>0,95,1>D<AE ： >C8.<E ： 8.B16 ： 16BD： > ' 

780 DATA B8. E ： 8. +-A16 ： 16@<8,100,2AE ： AE：" 

790 DATA '©>0,88,2.B4. F4.<B ： >D ： 8>C8<-A 8: 8BGE : " 
see DATA "A8F8C : 8G8E8 ： 8F4.E<F ： >D<A ： 8>E8 ： 8}" 

8ie DATA ~E2<G2 ： 2R4 ： 4" 

820 DATA // 

83® PIANO (LEFT HAND) 

840 DATA "»K-3«P64eV8e#5503Q7L4BE : BE ： BE：" 

850 DATA *BF ： BF ： >_D<F：* 

869 DATA '>E<G ： >E<G ： >E<G：' 

870 DATA *Q8>E<A ： BF ： BE：~ 

888 DATA 'Q7B<B ： >B<B ： >B<B：' 


890 DATA *Q8#<e,95,2.>A ： A ： A：" 

986 DATA '«>e,89,2.G ： G ： G：' 

910 DATA "»<0,95,2.F ： F ： F：" 

928 DATA "«>8,8e,2.E ： E ： E：" 

931 DATA ">E<E ： >F<F ： >G<G：' 

94# DATA ">A<A ： A ： B： _ 

950 DATA ->C:C:C:_ 

96« DATA '%<9,99, 4D2 ： »>e,80,2 ： E：' 
97® DATA "<A ： B ： <B：* 

98« * 


99« DATA 
1906 DATA 
1616 DATA 
102# DATA 
m% DATA 
1049 DATA 
ies« DATA 
1968 DATA 
167t DATA 
1088 DATA 
1«9« DATA 
1199 DATA 
1119 DATA 
1121 DATA 
113* DATA 
1149 DATA 
1151 DATA 
1169 DATA 
117# DATA 
1189 DATA 
1199 DATA 
1280 DATA 
121« DATA 
1228 DATA 

1239 DATA 

1240 DATA 
12S« DATA 
1268 DATA 
1270 DATA 
1280 DATA 
1290 DATA 


'Q 70414 E ： E ： E：* 
'Q8<B ； B ： B：* 

~>c ： c ： c：- 

*<G ： G ： A：- 
">E<E5>E<E ： >E<E："' 
- >E<A:F:E:" 
H 

"•<¢,95, 2.A ： A ： A：' 

"•>«, 80,2.G ： G ： G：* 

'A ： F ： B：* 

"B ： K ： >E<E：" 

*>F<P ： >F<P ： >F<F：" 

->G<G:>G<G:>G<G:* 

*>C ： D ： E：' 


'<A：>A 


G:. 


<G：- 

■•<•,95, 2.A ： F ： F：" 
•-B ： >E ： <E：' 

">A ： G ： F： _ 

*•<«,195,2. E ： E<E ： >F<F：* 
■>G<G ： G ： G：" 

*>C ： C ： C：" 

•<b ： >-a<-a ： >g<g ：* 

'•<e,115,2.>A ： B ： <B：~ 
">C2. ： 4t>0,88,2 ： 2~ 
'<A ： B ： <B： _ 


1360 DATA "#<e,125,2. >E ： >E<E ： >F<F：' 

1310 DATA ->G<G ： >E<G ： >E<G ： 

1328 DATA "§>0,95, 1>E<A ： >A<A ： >F<B：' 

1330 DATA ">EC ： «<0, 100, 2EC ： EC：~ 

1346 DATA '«>0,8e,2.D：<B：>E：' 

1359 DATA -<A ： B ： <B：}* 

1368 DATA - >E2:2R4:4 
1378 DAT 入 // 

1386 SONG 

1390 DATA "«P64M-3»12 利 80L2 . 洲 106" 

1400 DATA 'R ： 8 ： R ： R ： R ： R ： R： _ 

1416 DATA R:R:R:R:R:R:R:" 

1420 DATA '{L4R ： »<0,95 > !288O5$B2 ： 2" 

1430 DATA '$&B2. ： 2. 

1440 DATA &B:G:@>0 ， 80,1F8, :8.E16:16' 

1456 DATA E2. ： 2." 

1466 DATA L2.R:” 

1470 DATA "R：" 

1486 DATA L4C ： D ： L12E ： F ： G：" 

1490 DATA _ L4F4. ： 4. E8 ： 8F：' 

1500 DATA ^<0 ， 95,2 .>C:C:D:~ 

1510 DATA E4. ： 4.§>0,80,4.<B8 ： 8B：' 

1520 DATA R8 ： 8>C8 ： 8<A4. ： 4.G8 ： 8* 

1539 DATA 'G2 ： 2$E ： 

1540 DATA &E ： D ： C8. ： 8.<B16 ： 16' 

1550 DATA 'B2. :2. 

1560 DATA ">A ： A ： G：" 

1579 DATA "F4. ： 4.E8 ： 8E：~ 

1580 DATA '»<0,95,!288>D ： D ： C ： 

1590 DATA 'L32<+-B ： >C ： <B ： >C ： <B ： >C ： <B ： >C ： <B8 ： 8>C8 ： 8L4C：| 
1690 DATA #V80R8 ： 8<F8 ： 8D4. ： 4.C8：8 
1610 DATA •C ： »<0,95,2.$A2：2 
1620 DATA &A ： G8 ： 8F8 ： 8G：" 


1630 DATA F8. ： 8.E16 ： 16F ： @<0, 102,2 >$C ： 

1640. DATA &C ： <B ： »>0,95,2.A8. ： 8.G16：16 
1650 DATA G2 ： 2R：" 

1669 DATA e»Vl05>E ： E ： D：~ 

1670 DATA D ： C8. ： 8.<B16 ： 16B：" 

1680 DATA B8 ： 8+-A8 ： 8A4. ： 4.A8 ： 8 - 
1690 DATA B4. ： 4.>C8 ： 8<B ： 

1700 DATA §<0, 115,2.-A8 ： 8G8 ： 8F4. ： 4.>D8 ： 8' 
1710 DATA 'E2. ： 2." 

1720 DATA "»V80L12<F ： G ： A ： L4G ： F8. ： 8.E16 ： 16" 
1738 DATA "E2. ： 2.' 

1746 DATA _ L2.R ： R ： R ： R ： R ： }8：" 

1750 DATA // 


138 Oh ! X 1989.8. 


^ 山田純二君もいつのまにか有名人だなあ。元同級生の私はそう思う。それにしても 
X 68000 の宣伝がない。さあみんな S . B . S . のもとに集ぉう。 奥田健二 （19) 神奈川県 


















| リスト 5 PLAYER ソースリスト | 


0000 
HO0O 
0042 P 
0043 P 
0044 P 
0045 P 
0046 P 
0047 P 
E000 
0950 P 
0988 P 
0019 P 
FF30 P 
0042 P 
Bdee 
EO00 

B000 CD 42 00 
E003 21 7F K0 
B006 1188 09 
E009 0157 00 
BeOC ED B0 
E00B 3B B8 
E016 D3 44 
Eei2 2188 09 
E015 22 EE 02 
E018 

E018 214B EO 
B01B 1150 09 
E01B 0134 00 
E021 ED B0 
H023 3E 45 
E025 03 44 
B027 3E 03 
E029 D3 44 
B02B 2150 09 
E02E 22 B0 02 
E0312141 EO 
E034 0143 0A 
E037 ED B3 
8039 AF 
B03A 32 6D B1 
B03D 32 30 FF 
E040 C9 
E04i 
B041 

B0411818 02 E0 

B045 04 44 03 Cl 

E049 05 E8 

E04B 

E04B 

E04B 

B04B 

E04B F5 

B04C E5 

E04D C5 

E04H 3A 8109 

E051 BT 

Ee52 2813 

E054 3D 

E055 32 81 09 

£058 3A 82 09 

B05B 6F 

B05C 26 19 

E05E 3C 

E05F 32 82 09 

E062 7E 

E063 D3 42 

E06518 0C 

E067 217E 09 

E06A 0143 03 

B06D ED B3 

E06P AF 

EO70 32 83 09 

E073 Cl 

E074 El 

E075 FI 

E076 FB 

E077 BD 4D 

E079 

8079 01 00 28 
B07C 00 
B07D 00 
B07E 00 
E07F 
E07P 
B07F 
E07F 
E07F 
B07F F5 
E080 3A DE 09 
E683 B7 
E ❶ 84 20 43 
B086 3C 
E087 32 DB 09 
B08A E5 
E ❶ 8B D5 
E08C C5 
E08D DD E5 
E08F PD E5 
E0913B 01 
E093 21 D6 09 
E096 91 B5 07 
B099 F3 
B09A D3 B4 
B09C ED B2 
E09E 3E 06 
E0A0 D3 B4 
B0A2 3A 85 05 
B6A5 D3 B5 
K0A7 3A 87 05 
E0AA D3 B5 
E0AC FD 
E0AD CD 99 El 
BOBe 3£ 01 
B0B2 21 D6 09 
B0B5 01 B5 07 
E0B8 F3 
EeB9 D3 B4 
E0BB BD B3 
E0BD PB 
E0BE FD El 
B0CO DD El 
E0C2 Cl 
E0C3 D1 
E0C4 El 
E0C5 AF 
E0C6 32 DE 09 
E0C9 FI 
E0CA FB 
E0CB ED 4D 
E0CD 
E0CD 
E0D5 00 
E0D6 
E0D6 
E0D6 
E0D6 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 
IS 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 


; 拿拿翁拿拿 MULTI TRACK MUSIC PLAYER 塞拿拿拿拿 
ORG 0E0O0H 
SIOD EQU 42H 

SIOC EQU 43H 

CTC0 EQU 44H 

CTC1 EQU 45H 

CTC2 EQU 46H 

CTC3 EQU 47H 

INTI EQU O950H 

INT2 EQU 0988H 

DBUFH EQU 019H 

OPENF EQU 0FF30H 
PUSHPOP EQb O042H 

; 家意章拿蓴 INTRUPPT CONTROL SUB 拿拿靠拿窠 
CALL PUSHPOP 

LD HL,TIMERS ；CTC SET 

LD DE f INT2 
LD BC,TIMBRE-TIMERS 
LDIR 

LD A r 0E8H 
OUT (CTC0),A 
LD HL.INT2 
LD (02EBH) f HL 

LD HL.SIOS 
LD DE,INT1 
LD BC,SIOE-SIOS 
LDIR 

LD A.45H 
OUT (CTC0) # A 
LD A V 03H 
OUT (CTC0),A 
LD HL.INT1 
LD (02E0H) t HL 
LD HL,SIOCD 
LD BC,0A0OH+SIOC 
OTIR 
XOR A 
LD (API),A 
LD (OPENF) f A 
RET 


；CTC INTRUPPT VECTOR 
；CTC INTRUPPT ADRESS 

；SIO SET 

；CTC SET FOR SIO CLOCK 
； (6MHZ-03H 4MHz=02H) 
；SIO INTRUPPT ADRESS 


SIOCD DB 18H,18H f 02H v 0EeH,04H > 44H l 03H f 0ClH»eSH f 0E8H 


47 ； "810 INTRUPPT VECTOR 

48 

49 

50 ; 摩拿窣拿拿 INTmiPPT SUB (INT1 -) 窣拿拿本拿 

51 SIOS PUSH AF 

52 PUSH HL 

53 PUSH BC 

54 I.D A, (DCOUNT^INTl-SIOS) 

55 OH A 

56 JR Z,DZBRO 

57 DEC A 

58 LD (DCOLNT+IKTl-SIOS),A 

59 LD A,(AP2+INTI-SIOS) 

60 LD L,A 

61 LD H,DBUFH 

62 INC A 

63 LD (AP2>INT1-SI0S),A 

64 LD A,(HL) 

65 OUT (SIOD),A 

66 JR DZERONB 

67 DZERO LD HL,SIOR+INTl-SIOS 

68 LD BC t 03e0H4SlOC 

69 OTIR 

70 XOR A 

71 LD (IF+INTl-SIOS) f A 

72 DZERONE POP BC 

73 POP HL 

74 POP AF 

75 BI 

76 RKTI 

77 

78 SIOR DB 01H,00H,28H 

79 DCOUNT DB 0 

80 AP2 DB 0 

81 IF DB 0 

82 

83 SIOB ；NOP 

84 

85 

86 •■ 拿拿拿拿拿 INTRUPPT SUB (INT2 -) 拿拿拿拿拿 

87 TIMERS PUSH AF 

88 LD A,(WIKTF-TIMERS^INT2) 

89 OR A 

90 JR NZ.TIENDl 

91 INC A 

92 LD (WINTF-TIMKBS+INT2),A 

93 PUSH HL 

94 PUSH DE 

95 PUSH BC 

96 PUSH IX 

97 PUSH IY 

98 LD A,1 

99 LD HL,BUFF-TIMERS^INT2 

100 LD BC r e7B5H 

101 DI 

102 OUT (0B4H),A 

163 INIB 

194 LD A,6 

105 OUT (0B4H) f A 

106 LD A v (0S85H) 

107 OUT (0B5H) f A 

108 LD A,(0587H) 

109 OUT (0B5H),A 

110 BI 

111 CALL MUSIC 

112 LD A,1 

113 LD HL,BUFF-TIMERS+INT2 

114 LD BC.07B5H 

115 DI 

116 OUT (0B4H),A 

117 OTIR 

118 El 

119 POP IY 

120 POP IX 

121 POP BC 

122 POP DE 

123 POP HL 

124 XOR A 

125 LD (WINTF-TIMERS+IST2) f A 

126 TTEND1 POP AF 

127 El 

128 RETI 

129 

130 BUFF DS 8 

131 WINTF DB C 

132 

133 TIMERE ；NOP 

134 

135 


E0D6 
0981 P 
E0D6 
E0D6 F5 
E9D7 E5 
E0D8 C5 
B0D9 47 
EODA FB 80 
B0DC 3816 
BODE 3A 6E El 
E0B1 FE 01 
E0B3 28 0F 
E0B5 B7 
E0E6 28 08 
BeE8 B8 
60E9 20 05 
B0EB 78 
H0EC FB F0 
E 刪 38 2D 
E0F0 78 
E0P132 6E El 
H0F4 3A 83 09 
B0F7 B7 
B0F8 28 0B 
B0FA FB 
EOPB 216C El 
E0PE 3A 81 09 
E10186 
B102 3C 
B103 28 F9 
B105 F3 
B106 3A 6D £1 
R109 6F 
E10A 2619 
E10C 70 
K10D 3C 
E10E 32 6D El 
BUI3A 6C El 
8114 FB E0 
BU6 30 09 
B118 PB 
E119 3C 
E11A 32 6C El 
EUD Cl 
BUS El 
B11F FI 
R120 C9 
E121 

61213A 8109 
E124 3C 
E125 32 81 09 
ri28 CD 2D FI 
^12B 18 F0 
H12D 
E12D FB 
E12E 3A 83 09 
B131 B7 
E132 C0 
E133 3D 
E134 32 83 09 
E137 3E 01 
E139 D3 43 
E13B 3E 02 
E13D D3 43 
E13F 3A 81 09 
E142 3D 
E143 32 81 09 
E146 3A 82 09 
6149 6F 
B14A 2619 
E14C 3C 
E14D 32 82 69 
£150 7B 
E151 D3 42 
8153 C9 
6154 
E154 F5 
E155 E5 
E156 3A 6C BI 
B159 B7 
B15A 28 0D 
E15C 2181 09 
B15F F3 
E160 86 
E16177 
B162 CD 2D El 
6165 AF 
8166 32 6C El 

8169 El 
B16A PI 
E16B C9 
E16C 
B16C 00 
B16D ee 
B16E ee 
B 16 F ee 

B170 
B170 
0139 P 
0153 P 
EEee p 
ee90 p 
F7ee p 
FF0O P 
PFAO P 

8170 
EDee p 
ART 

ED80 P 
E170 
E170 
£170 08 
E171 F5 
E172 3E 18 
E174 21 ee 00 
8177 08 
B178 CB 11 

fita CQ 10 

B17C 17 
E17D CB 15 
E17F CB 14 
E181 B7 
E182 E5 
B183 ED 52 
B185 3F 
E186 30 04 
E188 33 
€189 33 
E18A 18 01 
E18C BI 
E18D 08 
B18E 3D 
B18F 20 E6 
B191 FI 
B192 08 
E193 CB 11 
B195 CB ,ie 


136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 


; 拿韋拿拿拿 MIDI OUT SUB 拿羣拿尊蓽 
DC1 EQU DC0UNT+INT1-S10S 

OUT PUSH AF 

PUSH HL 
PUSH BC 
LD B，A 
CP 80H 
JR C.01JTGO2 
LD A,(BXF) 

CP 1 

JR Z.0UTGO2 
OR A 

JR Z,OUTGO1 
CP B 

JR NZ,0UTG01 
LD A_B 
CP 0F6H 
JR C.OUTPASS 
OUTGO1 LD A,B 

LD (EXF) V A 

0UTG02 LD A,(IFf1NT1-SIOS) 

OR A 

JR Z.NOINT 
El 

LD HL V DC2 

OWAIT LD A t (DC1) 

ADD A f (HL) 

INC A 

JH Z,OWAIT 
NOINT DI 

LD A,(API) 

LD L,A 
LD H,DBUFH 
LD (HL) y B 
INC A 

LD (API) f A 
LD A 9 (DC2) 

CP 0E0H 

JR NC.OUTBYTB 

BI 

INC A 

LD (DC2),A 
OUTPASS POP BC 
POP HL 
POP AF 
RET 


OUTBYTE LD A,(DC1) 

INC A 
LD (DC1) 

CALL OTSTAHT 
JR OUTPASS 

OTSTART El 

LD A.ilF+INTl-SIOSj 
OR A 
RET NZ 
DEC A 

LD (IF+INT1-SIOS し A 
LD A,01H 
OUT (SIOC),A 
LD A,02H 
OUT (SIOC),A 
LD A,(DC1) 

DEC A 

LD (DC1) # A 

LD A,(AP2+1NT1-S10S) 

LD L V A 
LD H,DBUFH 
INC A 

LD (AP2^INT1-SI0S),A 
LD A v (HL) 

OUT (SIOD),A 
RET 

ALLOUT PUSH AF 
PUSH HL 
LD A,(DC2) 

OR A 

JR Z,ALLEND 
LD HL,DC1 
DI 

ADD A f (HL) 

LD (HL し A 
CALL OTSTART 
XOR A 

LD (DC2),A 
ALLEND POP HL 
POP AF 
RET 

DC2 DB 0 

API DB 0 

BXF DB 0 

FELF DB 0 

•• 拿拿拿 * 拿 MUSIC PLAYER 拿拿拿零拿 
MUL EQU 0139H 
DIV EQU 0153H 
TRACK EQU 0KE00H 
TLEN EQU 090H 
MIDI EQU TLENtl6fTRACK 
SYSTEM EQU MIDI+800H 
RTBUFF EQU ePFAOH 

PATCH1 EQU 0ED00H ;PATCH AREA FOR RHYTHM P 


243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 
2^2 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 


271 


PATCH2 EQU OED80H 

; 拿拿韋拿拿 DIV 24bit (ABC¥DE->ABC.•.HL) 拿 *** ♦ 
DIV24 EX AF.AF* 

PUSH AF 
LD A,24 
LD HL,0 

DIV24LP EX AF.AF* 

RL C 
HL B 
RLA 
RL L 
RL H 
OR A 
PUSH HL 
SBC HL.DE 
CCF 

JR NC.D1VBAD 
INC SP . 

INC SP 
JR DIVNB 
DIVBAD POP HL 
DIVNB EX AF,AF # 

DEC A 

JR NZ,DIV24LP 
POP AF 
EX AF.AF 1 
RL C 
RL B 


► 5 月号の佐 jl | さん， 7 月号の倉本さん，僕も奈美ちゃんを応援しています。最近は，テ _ _ 

レビではあまり見かけなくなりましたが，がんばってシャープの CF に出てもらおうではあ MIDI 用鍵盤表示システム 139 

一りませんか。 加藤佳之 （21) 神奈川県 






272 

273 

274 

275 

276 

27? 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

3 & 9 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 


RLA 

RET 

TOTAL CONTROL 寒蓽拿本拿 

MUSIC ；* ACTIVE SENS. 

LD A,{SYSTEM+0DH) 

DEC A 

JH NZ,ACTNE 

LD A,0FEH ；ACTIVE SENS, 

CALL OUT 
CALL ALLOUT 
XOR A 

LD (EXF) f A 

LD A,(SYSTEM+0FH) 

ACTNB LD (SYSTEM+0DH),A 
LD HL f RTBUFF+0CH 
DEC (HL) 

JR NZ,MUSKIP 
DEC HL 
LD A, (HU 
INC HL 
LD (HL),A 
INC HL 

LD (HL),0FFH 


••拿 FELMATA CHECK 
MUSK IP LD HL, (SYSTKM-f 1CH) 
LD A f H 
OR L 

LD (FBLF) f A 
JR Z f TRCALL 
DEC HL 

LD (SYSTEM+1CH),HL 

；* TRACK CALL 
TRCALL LD IX,TRACK 
LD HL,0FE00H 
LD (SYSTEMS10H),HL 
LD B,16 

LD DE,(SYSTEMS0AH) 
TRLOOP SRL D 
RR E 

JR NC.TRNEl 
PUSH DE 
PUSH BC 
CALL TRACKX 
POP BC 
POP DE 

TRNE1 LD HL,(SYSTEM+10H) 
RLC H 
JR C,TRNEX 
INC L 

TRNEX LD (SYSTEMS10H) t HL 
EX DE,HL 
LD DE.TLEN 
ADD IX,DE 
EX DE,HL 
DJNZ TRLOOP 

SET TEMPO 
LD A,(SYSTEM+0EH) 
OR A 

LD A,(SYSTEM) 

CALL NZ.STEMPO 
XOR A 

LD (SYSTEM+0EH),A 


；* RILATIVE TEMPO 
LD IY,RTBUFF 
LD A,(IY-f00H) 

CP 80H 
JR C.RITNB1 
AND 07H 
LD (IY+O0H),A 
LD A,(SYSTEM) 

LD (IY+0AH),A 
LD L,(IY+02H) 

LD H,(IY+03H) 

JR RITNE3 

RITNE1 LD A,(IY+00H) 

AND 01H 
JP Z,ALLOUT 
LD L,(IY+08H) 

LD H,(IY+09H) 

DEC HL 

LD (IY+08H),L 
LD (IY+09H),H 
LD A,H 
OR L 

JR NZ,RITNE2 
LD A,(IY+00H) 

AND 06H 
LD (IY+00H),A 
AND 02H 
LD A,(IY+01H) 

JR Z,RTSK1 
NEG 

RTSK1 ADD A,(IY+0AH) 

JR HITNE6 

RITNE2 CALL CURSUB 
JP NC,ALLOUT 
LD A,(IY+0DH) 

OR A 

JP Z,ALLOUT 
LD (IY+0DH),0 
RITNE3 LD L,(HL) 

LD H,0 

LD A,(IY+01H) 

LD E,A 
LD D t H 
CALL MUL 
LD DE.255 
CALL DIV 
LD A,(IY+OAH) 

LD H,A 

LD A,(IY+00H) 

AND 02H 
LD A,L 
JR Z,RITNE5 
NEG 

RITKE5 ADD A,H 
RITKE6 LD HL,SYSTEM 
CP (HL) 

JP Z,ALLOUT 
CALL STEMPO 
JP ALLOUT 

SET TEMPO SUB tttt* 
STEMPO LD (SYSTEM),A 
LD L,A 
LD H f 0 
PUSH HL 
LD DE,7 
CALL DIV 
LD A,L 

LD (SYSTEM+0FH),A 
XOR A 

LD (SYSTEM+0EH),A 
INC A 

LD (SYSTEM+0DH),A 
POP DE 


E2B0 3E 07 
E2B2 01 0E 27 
E2B5 CD 70 El 
B2B8 58 
E2B916 0d 
E2BB 13 
E2BC D5 
E2BD CD 70 El 
E2C0 D1 
B2C13E 15 
E2C3 03 46 
B2C5 7B 
E2C6 D3 46 
E2C8 3E D5 
E2CA D3 47 
E2CC 79 
B2CD D3 47 
B2CF C9 
E2D0 
E2D0 

B2D0 32 0C FF 
B2D3 67 
B2D4 C6 20 
E2D6 321A FF 
E2D9 2H 00 
B2DB CB 3C 
B2DD CB ID 
E2DF 11 00 F7 
E2E219 
B2E3 2214 FF 
B2E6 C9 
E2E7 

E2E7 DD 7E 00 
E2EA E6 0F 
E2EC CD D0 E2 
E2EP DD B5 
K2F1 

E2F2 2216 FF 
E2F511 IB 00 
E2F819 
E2F9 35 
E2FA 20 OC 
E2FC 2B 
E2FD 7E 
E2FE 23 
E2FF 77 
E300 23 
B30123 
E302 23 
E303 CB C6 
E305 2B 
E30618 02 
E308 23 
E309 23 
E30A 35 
B30B 20 08 
E30D 2B 
E30E 7E 
E30F 23 
B310 77 
E31123 
E312 CB CE 
B314 2B 
B3151133 00 
E31819 
E319 2218 FF 
B31C 3A 6F El 
E31F B7 
E320 20 23 
B322 
E322 

E322 2A 18 FF 
B325 0610 
B327 4E 
B328 23 
E329 7E 
E32A B7 
E32B 28 06 
B32D 3D 
E32E 77 
B32F 79 
B330 CC C8 E9 
B333 23 
H33410 PI 
B336 

E336 CD EC B3 

E339 

B339 

8339 DD 7E IF 
E33C 3D 
B33D DD 77IF 
E340 CC 77 E4 
E34318 03 
E345 

E345 CD EC E3 

B348 

E348 

E348 FD 2A 16 FF 
E34C 0180 00 
E34F FD 09 
E351 FD 7E 00 
G354 FE 80 
K356 3813 
E358 E6 7F 
E35A FD 77 00 
E35D DD 46 04 
E360 FD 70 0A 
E363 FD 6B 02 
E366 FD 66 03 
E36918 40 
E36B E6 01 
E36D C8 
E36E FD 6E 08 
E371 FD 66 09 
E374 2B 
E375 FD 75 0d 
B378 FD 74 09 
B37B 7C 
E37C B5 
E37D 20IF 
E37F 3E 06 
E381 FD A6 00 
B384 47 
8385 FD 77 00 
E388 DD 7E 3E 
B38B B7 
B38C C2 6D £9 
E38F 78 
E390 E6 02 
E392 FD 7E 01 
E395 28 02 
B397 ED 44 
B399 FD 86 0A 
B39C 18 34 
E39E CD 4B EC 
B3A1 D0 

B3A2 DD CB IB 46 
E3A6 C8 

B3A7 DD CB IE 86 
H3AB 6E 
B3AC 26 00 
B3AE FD 5B 01 


414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 INITSET LD (SYSTEM+0CH),A 

435 LD H,A 

436 ADD A 9 20H 

437 LD (SYSTEH+1AH),A 

438 LD L,0 

439 SRL H 

440 RR L 

441 LD DE.MIDI 

442 ADD HL,DH 

443 LD (SYSTBM+14H),HL 

444 RET 

445 

446 TRACKX LD A,(IX) 

447 AND 0FH 

448 CALL INITSET 

449 PUSH IX 

4ST POP HL 

451 LD (SYSTEM-H6H) ,HL 

452 LD DE,1BH 

453 ADD HL,D£ 

454 DEC (HL) 

455 JR NZ.TRXSK1 

456 DEC HL 

457 LD A,(HL) 

458 INC HL 

459 LD (HL) t A 

460 INC HL 

461 INC HL 

462 INC HL 

463 SET 0 t (HL) 

464 DEC HL 

465 JR TRXSK3 

466 TRXSK1 INC HL 

467 INC HL 

468 TRXSK3 DEC (HL) 

469 JR NZ.TRXSK2 

470 DEC HL 

471 LD A,(HL) 

472 INC HL 

473 LD (HL) V A 

474 INC HL 

475 SET 1,(HL) 

476 DEC HL 

477 TRXSK2 LD DE,50H-1DH 

478 ADD HL,DE 

479 LD (SYSTEMS18H),HL 

480 LD A,(FELF) 

481 OR A 

482 JR NZ.CUSKIP 

483 

484 ; 拿 KEY OFF TIMER CONTROL 

485 LD HL,(SYSTEMS18H) 

486 LD B，16 

487 KOFTCLP LD C 9 (HL) 

488 INC HL 

489 LD A f (HL) 

490 OR A 

491 JR Z,KOFTCNE 

492 DEC A 

493 LD (HL) f A 

494 LD A f C 

495 CALL Z.KEYOFF 

496 KOFTCNE INC HL 

497 DJNZ KOFTCLP 

498 

499 CALL C.BBND 

500 

501 ；t WAIT CONTROL 

502 LD A,(IX+1FH> 

503 DEC A 

504 LD (IX+1FH),A 

505 CALL Z f READ 

506 JR RILVOL 

507 

508 CUSKIP CALL CJ3END 

509 

510 •，拿 RILATIVE VOLUME 

511 RILVOL LD IY,(SYSTEM+16H) 

512 LD BC.80H 

513 ADD IY,BC 

514 LD A,(IY+00H) 

515 CP 80H 

516 JR C,RVNEI 

517 AND 7FH 

518 LD (IY+0OH),A 

519 LD B,(IX+04H) 

520 LD (IY+0AH),B 

521 LD L f (IY+02H) 

522 LD H,(IY+03H) 

523 JR RVNE3 

524 RVNE1 AND 1 

525 RET Z 

526 LD L,(IY+08H) 

527 LD H,(IY+09H) 

528 DEC HL 

529 LD (IY+08H),L 

530 LD (IY+09H),H 

531 LD A,H 

532 OR L 

533 JR NZ.RVNE2 

534 LD A,06H 

535 AND (IY+00H) 

536 LD B,A 

537 LD (IY+00H),A 

538 LD A,(IX+3EH) 

539 OR A 

540 JP NZ,E 

541 LD A,B 

542 AND 02H 

543 LD A, (IY4-01H) 

544 JR Z,RVSK1 

545 NEG 

546 RVSK1 ADD A # (IY+OAH) 

547 JR RVNBX 

548 RVNE2 CALL CURSUB 

549 RET NC 

550 BIT 0,(IX+1EH) 

551 RET Z 

552 RES 0,<IX+1EH> 

553 RVNE3 LD L,(HL) 

554 LD H,0 

555 LD E,(IY+01H) 


LD A,7 
LD BC f 270EH 
CALL DIV24 
LD E t B 
LD D t 0 
INC DE 
PUSH DE 
CALL DIV24 
POP DE 
LD A.15H 
OUT (CTC2),A 
LD A,E 

OUT (CTC2)*A 
LD A f 0D5H 
OUT (CTC3),A 
LD A,C 



• ，窣拿！ : 拿拿 TRACK CONTROL t 寒*拿拿 


►昨年1年間，受験のためほとんど読めなかったが，浪人したのでもう1年間読めない。 
2年もほとんど読まないと浦島太郎になってしまいそうだ，どうしよう。情報工学科に行 
きたいのに。 伊砂隆志 （19) 京都府 


E3B1 

54 




556 


LD D，H 

E4C7 

F7 

E5 

6D 

E9 




E3B2 

CD 

39 

01 


557 


CALL MUL 

E4CB 

6D 

E9 

6D 

E9 




B3BS 

11 

FF 

00 


558 


LD DE,255 

E4CF 

27 

E6 

30 

E6 

692 


DW GATE f REPIN,DC.DS,SENYO,TO,CODA,FINE,KAKKO,NE 

B3B8 

CD 

53 

01 


559 


CALL DIV 

IRO t VOL t PAN # EXP,MOD f TEM,E 


E3BB 

FD 

7E 

00 


560 


LD A,(IY+00H) 

E4D3 

3E 

£6 

53 

E6 




E3BE 

E6 

02 



561 


AND 2 

B4D7 

A9 

E6 

C8 

E6 




E3C0 

FD 

7E 

0A 


562 


LD A,(IY+OAH) 

E4DB 

FE 

E6 

08 

E7 




E3C3 

28 

06 



563 


JR Z,RVNE4 

E4DF 

22 

B7 

71 

E7 




E3C5 

95 




564 


SUB L 

E4E3 

82 

E7 

A7 

K7 




E3C6 

30 

0A 



565 


JR NC,RVNEX 

B4E7 

BD 

E7 

D3 

B7 




E3C8 

AF 




566 


XOR A 

E4HB 

E9 

B7 

6D 

E9 




E3C9 

18 

07 



567 


JR RVNEX 

E4EF 

1C 

E8 

6D 

E9 

693 


DW FO ， E,E,E,E,E,E,E ， E,E,E,E,E,i£,E,E 

E3CB 

85 




568 

RVNE4 

ADD A,L 

E4F3 

6D 

E9 

•6D 

E9 




B3CC 

FH 

80 



569 


CP 8OH 

E4F7 

6D 

E9 

61) 

E9 




E3CK 

38 

02 



570 


JR C,RVNEX 

B4FB 

6D 

E9 

6D 

£9 




B3D0 

3E 

7F 



571 


LD A,7FH 

E4FF 

6D 

E9 

6D 

E9 




E3D2 

DD 

BE 

04 


572 

RVNEX 

CP (IX+4) 

E503 

6D 

E9 

6D 

E9 




E3D5 

C8 




573 


RET Z 

E507 

6D 

E9 

6D 

£9 




E3D6 

F5 




574 


PUSH AF 

E50B 

6D 

E9 

6D 

E9 




E3D7 

3A 

0C 

FF 


575 


LD A,(SYSTEM+0CH) ；MIDI OUT VOLUME 

B50F 

85 

E8 

85 

E8 

694 


DW CRESC,DIM,ACCEL,RIT,BEND,E,E,E,E ， E,E,E,E,E，E 

E3DA 

F6 

B0 



576 


OR OB0H 

,E 








E3DC 

CD 

D6 

E0 


577 


CALL OUT 

E513 

Cl 

E8 

Cl 

E8 




B3DF 

3E 

07 



578 


LD A,7 

E517 

51 

E8 

6D 

E9 




E3Ei 

CD 

D6 

E0 


579 


CALL OUT 

E51B 

6D 

E9 

6D 

E9 




E3E4 

FI 




580 


POP AF 

E51F 

6D 

E9 

6D 

E9 




E3E5 

DD 

77 

04 


581 


LD (IX+4),A 

E523 

6D 

E9 

6D 

E9 




B3E8 

CD 

D6 

E0 


582 


CALL OUT 

E527 

6D 

E9 

6D 

E9 




E3EB 

C9 




583 


RET 

E52B 

60 

E9 

6D 

E9 




E3EC 





584 



E52F 

9C 

EB A5 

EB 

695 


DW PPSET,PSET,MPSET,MFSBT, F5ET,FFSET,NSET.A1SET 

E3EC 





585 


PITCH BENDER 

,A2SET,CHSET,STSET 

t E t H f E» E ( H 


E3EC 

FD 

2A 

16 

FF 

586 

C BEND 

し D IY,(SYSTHM+16H) 


AE 

EB 

B7 

EB 




E3F0 

01 

10 

00 


587 


LD BC,10H 

E537 

C0 

EB 

C9 

EB 




B3F3 

FD 

09 



58B 


ADD IY,BC 

E53B 

D2 

EB 

DB 

EB 




E3F5 

FD 

7E 

Q0 


589 


LD A,(IY+e0H) 

B53F 

E4 

EB 

ED 

EB 




H3F8 

E6 

01 



590 


AND 1 

E543 

FB 

EB 

6D 

B9 




E3FA 

C8 




591 


RET Z 

E547 

6D 

Ed 

6D 

E9 




E3FB 

FD 

6E 

08 


592 


LD L,(IY+C8H) 

E54B 

6D 

E9 

6D 

E9 




E3FE 

FD 

66 

09 


593 


LD H,(IY+09H) 

E54F 

6D 

E9 

6D 

E9 

696 


DW E ， E ， E ， E,E,E ， E,E,E,E ， E,E,E,E ， E,E 

E401 

2B 




594 


DEC HL 

E553 

6D 

E9 

6D 

E9 




E402 

FD 

75 

08 


595 


LD (IY+08H),L 

E557 

6D 

B9 

6D 

E9 




E405 

FD 

74 

09 


596 


LD (IY+09H)»H 

E55B 

6D 

E9 

6D 

E9 




E408 

7C 




597 


LD A,H 

E55F 

6D 

E9 

6D 

E9 




E409 

B5 




598 


OR L 

B563 

6D 

E9 

6D 

E9 




E40A 

20 

09 



599 


JR NZ,PBNE2 

B567 

6D 

E9 

6D 

£9 




E40C 

FD 

36 

00 

00 

600 


LD (IY+00H),0 

H56B 

6D 

£9 

6D 

E9 




E410 

21 

00 

40 


601 


LD HL,4000H 

E56F 

BE 

E8 

FA 

E8 

697 


DW WAIT,WAIT256,CHO,RINGI,MIDIOUT.SHIFT,FBL,CHA 

E413 

18 

3E 



602 


JR PBNEX4 

NGE,SMODE/ 

?T ，？ V,?B,E,E,E,REST 


E415 

CD 

4E 

EC 


603 

PBNE2 

CALL CURSUB 

E573 

09 

E9 

00 

E9 




E418 

DO 




604 


RET NC 

E577 

04 

EC 

21 

EC 




E419 

DD 

CB 

IE 

4£ 

605 


BIT 1,(IX+1EH) 

E57B 

28 

EC 

33 

EC 




E41D 

C8 




606 


RET Z 

E57F 

47 

EC 

FB 

E7 




E41E 

DD 

CB 

IE 

8E 

607 


RES 1,(IX+1EH) 

E583 

09 

£8 

13 

E8 




E422 

7E 




608 

PBNE3 

LD A,(HL) 

E587 

6D 

£9 

6D 

£9 




E423 

16 

00 



609 


LD D,0 

E58B 

6D 

E9 

13 

E9 




E425 

62 




610 


LD H,D 

E58F 

6D 

E9 

6D 

B9 

698 


DW E,E ， E ， E ， E ， E ， E,E,E,E ， E,E,E.E,E,BAR 

E426 

FH 

80 



611 


CP 80H 

B593 

6D 

E9 

6D 

E9 




E428 

38 

03 



612 


JR C,PBNEX1 

E597 

6D 

E9 

6D 

E9 




B42A 

ED 

44 



613 


NEC 

ES9B 

6D 

B9 

6D 

E9 




E42C 

04 




614 


INC B 

E59F 

6D 

E9 

6D 

E9 




E42D 

5F 




615 

PBNEX1 

LD E,A 

E5A3 

6D 

E9 

6D 

£9 




E42E 

FD 

7E 

01 


616 


LD A,(IY+01H) 

E5A7 

6D 

B9 

6D 

E9 




E431 

PE 

80 



617 


CP 80H 

E5AB 

6D 

E9 

60 

E9 




E433 

38 

03 



618 


JR C.PBNEX2 

B5AF 





699 



E435 

ED 

44 



619 


NEG 

B5AF 





700 


零拿本 t accent 拿本拿拿京 

E437 

04 




620 


INC B 

E5AF 





701 

A1 


B438 

6F 




621 

PBNEX2 

LD L,A 

E5AF 

3C 




702 

A2 

INC A 

E439 

C5 




622 


PUSH BC 

E5B0 

DD 

77 

3B 


703 


LD (IX+3BH),A 

H43A 

CD 

39 

01 


623 


CALL MUL 

E5B3 

18 

3B 



704 


JR UP0 

E43D 

FI 




624 


POP AF 

E5B5 





705 



E43E 

0F 




625 


RRCA 

E5B5 





706 


pp ttttt 

E43F 

30 

07 



626 


JR NC,PBNEX3 

E5B5 

DD 

7E 

08 


707 

PP 

LD A,(IX+08H) 

£441 

EB 




627 


EX DE,HL 

E5B8 

CD 

86 

EB 


708 


CALL VOLSET 

E442 

21 

00 

00 


628 


LD HL,0 

E5BB 

18 

33 



709 


JR UP0 

E445 

B7 




629 


OR A 

£5BD 





710 



E446 

ED 

52 



630 


SBC HL,DE 

E5BD 





711 


ネ本家本 p 本拿靠拿寧 

E448 

11 

00 

40 


631 

PBNEX3 

LD DE t 4000H 

E5BD 

DD 

7E 

09 


712 

P 

LD A,(IX+09H) 

E44B 

19 




632 


ADD HL t DE 

E5C0 

CD 

86 

EB 


713 


CALL VOLSET 

B44C 

7C 




633 


LD A,H 

E5C3 

18 

2B 



714 


JR UP0 

E44D 

FE 

80 



634 


CP 80H 

E5C5 





715 



E44F 

DA 

53 

E4 


635 


JP C,PBNEX4 

E5C5 





716 


;ttttt mp 拿拿寒靠拿 

E452 

2B 




636 


DEC HL 

E5C5 

DD 

7E 

0A 


717 

MP 

LD A,(IX+0AH) 

E453 

DD 

5E 

0E 


637 

PBNEX4 

LD E,(IX+0EH> 

E5C8 

CD 

86 

EB 


718 


CALL VOLSET 

E456 

DD 

56 

0P 


638 


LD D,(IX^OFH) 

ESCB 

18 

23 



719 


JR UP0 

E459 

EB 




639 


EX DE,HL 

E5CD 





720 



E45A 

CB 

3B 



640 


SRL E 

E5CD 





721 


: 拿！:本拿 》 m f 拿搴拿拿拿 

E45C 

B7 




641 


OR A 

E5CD 

DD 

7E 

0B 


722 

MF 

LD A,(IX+0BH) 

E45D 

ED 

52 



642 


SBC HL.DE 

E5D0 

CD 

86 

EB 


723 


CALL VOLSET 

B45F 

C8 




643 


RET Z 

E5D3 

18 

IB 



72 -} 


JR LPO 

E460 

DD 

73 

0E 


644 


LD (IX+0EH),E 

E5D5 





725 



E463 

DD 

72 

0F 


645 


LD (IX40FH),D 

E5D5 





726 

F 

; * 本»»拿 f 零言倉尊袁 

E466 

3A 

0C 

FF 


646 


LD A,(SYSTEM+0CH) ;BENDER OUT 

E5D5 

DD 

7E 

0C 


727 


LD A f (IX+0GH) 

E469 

F6 

E0 



647 


OR 0E0H 

E5D8 

CD 

86 

EB 


728 


CALL VOLSET 

E46B 

CD 

D6 

GO 


648 


CALL OUT 

E5DB 

18 

13 



729 


JR UP0 

E46E 

7B 




649 


LD A, E 

E5DD 





730 



E46F 

CD 

D6 

E0 


650 


CALL OUT 

B5DD 





731 

FF 

;ttttt ff 拿拿拿 t 拿 

E472 

7A 




651 


LD A t D 

E5DD 

DD 

7E 

0D 


732 


LD A,(IX+0DH) 

E473 

CD 

D6 

E0 


652 


CALL OUT 

E5E0 

CD 

86 

EB 


733 


CALL VOLSET 

E4 76 

C9 




653 


RET 

E5B3 

18 

0B 



734 


JR UP0 

B477 





654 



E5E5 





735 



E477 





655 


•，♦拿本拿拿 DATA READ » 拿掌本本 

E5B5 





736 


; 拿拿本本本 STACC,TENU,TIE 本 》 家寒寒 

E477 

3E 

01 



656 

READ 

LD A, 1 

E5E5 





737 

STACC 


E479 

2A 

16 

FF 


657 


LD HL,(SYSTKM+16H) 

E5E5 





738 

TBNU 


E47C 

01 

78 

00 


658 


LD BC.0078H 

E5B5 

D6 

07 



739 

TIE 

SUB 07H 

E47F 

09 




659 


ADD HL,BC 

B5B7 

DD 

77 

4H 


740 


LD (IX+4EH),A 

E480 

01 

B5 

05 


660 


LD BC,05B5H 

B5EA 

18 

04 



741 


JR UPO 

E483 

F3 




661 


DI 

E5EC 





742 



E484 

D3 

B4 



662 


OUT <0B4H}，A 

K5EC 

DD 

36 

3A 

01 

743 

RTIE 

LD (IX+3AH),1 

E486 

ED 

B3 



663 


OTIR 

E5F0 





744 



E488 

FB 




664 


El 

E5F0 

ED 

53 

12 

FF 

745 

UP0 

LD (SYSTEMS12H) f DE 

B489 

DD 

6E 

38 


665 


LD L,(IX+38H) 

E5F4 

C3 

92 

E4 


746 


JP LOOP 

E48C 

DD 

66 

39 


666 


LD H,(IX+39H> 

E5F7 





747 



E48F 

22 

12 

FF 


667 


LD (SYSTEM+12H),HL 

E5F7 





748 


; 拿拿家本拿 REPEAT OUT 拿拿拿拿拿 

E492 





668 



E5F7 

1A 




749 

REPOUT 

LD A,(DB) 

E492 

2A 

12 

FF 


669 

LOOP 

LD HL,(SYSTEM+12H) 

B5F8 

FE 

98 



750 


CP 98H ;KAKKO 

E495 

7E 




670 


LD A,(HL) 

B5FA 

20 

07 



751 


JR NZ,REONE 

E496 

23 




671 


INC HL 

E5FC 

13 




752 


INC DB 

E497 

FE 

80 



672 


CP 80H 

E5FD 

1A 




753 


LD A t (DE) 

E499 

DA 

35 

EA 


673 


JP C f KEYON 

E5FE 

13 




754 


INC DE 

E49C 

E5 




674 


PUSH HL 

E5FF 

13 




755 


INC DE 

E49D 

E6 

7F 



675 


AND 7FH 

B60O 

CD 

54 

E7 


756 


CALL KAKKOSET 

E49F 

47 




676 


LD B，A 

E603 

DD 

7B 

23 


757 

REONE 

LD A,(IX+23H) 

K4A0 

87 




677 


ADD A t A 

B606 

B7 




758 


OR A 

E4A1 

6F 




678 


LD L,A 

E607 

DD 

6E 

21 


759 


LD L,(IX+21H) 

E4A2 

26 

00 



679 


LD H,0 

E60A 

DD 

66 

22 


760 


LD H,(IX+22H) 

E4A4 

11 

AF 

B4 


680 


LD DE,JTABLE 

E60D 

20 

0B 



761 


JR NZ.REONE2 

E4A7 

19 




681 


ADD HL,DE 

E60F 

7E 




762 


LD A パ HL} 

E4A8 

5E 




682 


LD E f (HL) 

E610 

B7 




763 


OR A 

E4A9 

23 




683 


INC HL 

E611 

28 

07 



764 


JR Z.HEONE2 

E4AA 

56 




684 


LD D,(HL> 

B613 

ED 

53 

12 

FF 

765 


LD (SYSTEM+12H),DE 

B4AB 

EB 




685 


EX DE,HL 

B617 

C3 

92 

E4 


766 


JP LOOP * 

E4AC 

78 




686 


LD A f B 

E61A 

36 

01 



767 

REONE2 

LD (HL) f 1 

E4AD 

D1 




687 


POP DE 

E61C 

DD 

36 

23 

00 

768 


LD (IX+23H),0 

E4AE 

E9 




688 


JP (HL) 

E620 

23 




769 


INC HL 

E4AF 





689 



E621 

22 

12 

FF 


770 


LD (SYSTEMS 12H),HL 

E4AF 





690 

JTABLE 


E624 

C3 

92 

E4 


771 


JP LOOP 

E4AF 

AF 

E5 

AF 

E5 

691 


DW A1,A2,PP,P ， MP,MF,F,FF,STACC,TENU,TIE,RTIE,RB 

B627 





772 



POUT t E t l 







E627 





773 



H4B3 

B5 

E5 

BD 

ES 




B627 





774 


gate 拿拿拿靠拿 

E4B7 

C5 

K5 

CD 

E5 




E627 

1A 




775 

GATE 

LD A,(DE) 

E4BB 

D5 

E5 

DD 

E5 




E628 

E6 

07 



776 


AND 7 

B4BF 

E5 

E5 

E5 

E5 




E62A 

DD 

77 

20 


777 


LD (IX+20H},A 

E4C3 

E5 

E5 

EC 

E5 




E62D 

C3 

F6 

E7 


778 


JP UP1 


►テレビのステレオ放送って コマーシャル のためにあるんですね。やっぱりスポンサーに 








は， 

勝てないんだな。 

巣山修一 （21) 

長野県 







MIDI 用鍵盤表示 システム 141 




779 

780 

m 

782 

783 

784 

T85 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 

801 

802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 

811 

812 

813 

814 

815 

816 

817 

818 

819 

820 

821 

822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 

834 

835 

836 

837 

838 

839 

840 

841 

842 

84 3 

844 

845 

846 

847 

848 

849 

850 

«51 

852 

853 

854 

855 

856 

857 

858 

859 

860 

861 

862 

863 

864 

865 

866 

86 ? 

868 

869 

870 

871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 

881 

882 

883 

884 

885 

886 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 

903 

904 

905 

906 

907 

908 

909 

910 

911 

912 

913 

914 

915 

916 

9 P 7 

918 

919 

920 


; 本拿京 》« REPEAT IN 拿本拿拿 》 
REPIN LD (IX+21H),B 
LD (IX+22H),D 
XOR A 
LD (DB),A 
LD (IX+23H),A 
JP UP1 


本拿 D.C. ttttt 
DC CALL CCODA 

CALL DFRAG 
JP C,UP1 
LD L*(IX+36H) 

LD H,(IX+37H) 

LD (SYSTEM-f 12H) ,HL 
JP LOOP 

D.S. ttttt 
DS CALL CCODA 

CALL DFRAG 
JP C,UP1 

LD (SYSTEM**-12H) ,DE 
JP LOOP 


DFRAG LD A,(DE) 

LD HL,(SYSTEM+16H) 
LD BC f 0O2AH 
ADD HL,BC 
LD B,4 

DFLOOP RRCA 

PUSH AF 
JR NC.DFNEl 
LD A ， {HL) 

OR A 

JR NZ f DFNEl 
LD (HL),1 
INC HL 
LD E # (HL) 

INC HL 
LD D,(HL) 

POP AF 
OR A 
RET 

DFNE1 INC HL 
INC HL 
INC HL 
POP AF 
DJHZ DFLOOP 
SCF 
RET 


CCODA PUSH DB 
INC DH 
LD A,(DE) 

CP 96H 

JR NZ.CCODANE 
PUSH BC 
INC DE 
LD A,(DH) 

LD HL,(SYSTEM41GH) 
LD BC,0070H 
ADD HL,BC 
LD B,4 
INC DE 

CCOLOOP RRCA 

JR NC,CCONEl 
LD (HL) f E 
INC HL 
LD (HL) f D 
JR CCONE2 
CCONE1 INC HL 
vwtmz 1NU HL 

DJKZ CCOLOOP 
‘ POP BC 
CCODANE POP DE 
RET 


- s -拿家拿 

SENYO LD A,(DE) 

LD HL,<SYSTEMtl6H) 
LD BC.0O2BH 
ADD HL,BC 
INC DE 
LD 8,4 

SHLOOP RRCA 

JR NC,SENE1 



LD (HL),D 
JR SENE2 

SHNE1 INC HL 

SENE2 INC HL 

INC HL 
DJN2 SELOOP 
LD (SYSTEM+12H),DE 
JP LOOP 

; 韋靠拿窠靠 to 拿奪本拿 t 

TO LD A f (DH) 

LD HL,<SYSTEM+16H> 
LD BC t 002AH 
ADD HL,BC 
INC DE 
LD BC,04e0H 

TOLOOP RRCA 

PUSH AF 
JR NC,TONEl 
LD A,(HL) 

CP 1 

JR NZ,TONBl 

INC A 

LD <HL) f A 

LD HL, (SYSTEM-f 16H) 

LD DE,0070H 

ADD HL,DE 

LD A,C 

ADD A,A 

LD E,A 

ADD HL,DE 

LD E f (HL) 

INC HL 
LD D f (HL) 

POP AF 
JR TONB2 

TONB1 INC HL 
INC HL 
INC HL 
INC C 
POP AF 
0JNZ TOLOOP 

TONE2 LD (8YSTEM+12H),DE 
JP LOOP 


; 靠本寒寒拿 CODA 拿♦窣拿拿 

CODA PUSH DE 
DEC DE 
DEC DE 
CALL CCODA 
POP DB 
JP UP1 


E708 
E7081A 
E709 2A 16 FF 
E70C 012A 00 
E70F 09 
E710 06 04 
B712 OF 
E713 30 05 
E715 7E 
B716 B7 
E717 C2 6D E9 
E71A 23 
K71B 23 
E71C 23 
E71D 10 F3 
E71F C3 F6 E7 
E722 
E722 
B7221A 
B72313 
B72413 
E725 CD 54 E7 
E728 IB 

B729 DD 36 23 01 
B72D DD 6B 21 
K730 DD 66 22 
B733 7E 
E734 B7 
B735 2819 
E7371A 
E738 3C 
B73912 
B73A 87 
E73B 2A 16 FF 
B73E 0122 00 
E74109 
E742 4F 
E743 06 00 
B745 09 

8746 5E 

8747 23 

8748 56 

E749 ED 5312 FF 

E74D C3 92 K4 

E75012 

E751 C3 F6 E7 

H754 

E754 

E754 

E754 F5 

E755 B5 

8756 C5 

E757 2A 16 FF 

B75A 0124 00 

E75D 09 

E75E 0F 

E75F 06 03 

E761 OF 

E762 30 05 

K764 73 

B765 23 

K766 72 

FT6T 18 01 

E769 23 

E76A 23 

E76B 10 F4 

E76D Cl 

E76E El 

E76F FI 

E770 C9 

E771 

E771 

E7713A 0C FF 
E774 F6 CO 
B776 CD D6 EO 
8779 1A 
E77A DD 77 3D 
E77D CD D6 E0 
E780 18 74 
B782 
E782 

B782 FD 2A 16 FF 
E786 0180 00 
E789 FD 09 
E78B FD 36 00 00 
E78F 3A 0C FF 
E792 F6 B0 
B794 CD D6 E0 
B797 3B 07 
E799 CD D6 £0 
E79C 1A 
E79D B6 7F 
E79F DD 77 04 
B7A2 CD D6 E0 
B7A518 4F 
E7A7 
B7A7 

E7A7 3A 0C FF 
E7AA F6 B0 
B7AC CD D6 E0 
E7AF 3E 0A 
E7B1 CD D6 E0 
E7B41A 
B7B5 DD 77 05 
E7B8 CD D6 E0 
E7BB 18 39 
E7BD 
B7BD 

E7BD 3A 0C FF 
E7C0 F6 B0 
B7C2 CD D6 E0 
B7C5 3E 0B 
H7C7 CD D6 E0 
E7CA 1A 
E7CB DD 77 06 
E7CE CD D6 E0 
E7D118 23 
B7D3 
B7D3 

E7D3 3A 0C FF 
E7D6 F6 B0 
E7D8 CD D6 E0 
E7DB 3E 01 
E7DD CD D6 E0 
67HC 1A 
E7HI DD 77 07 
E7E4 CD D6 EO 
E7E7 t8 0D 
E7E9 
B7B9 
E7E9 AF 
K7EA 32 A0 FF 
E7ED 1A 
E7EE 32 OC FF 
E7F13E 01 
H7F3 32 0E FF 
E7F6 
B7F613 

E7F7 ED 5312 FF 
E7FB C3 92 E4 
E7FE 
E7FB 1A 


921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

984 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 

998 

999 
1000 
1001 
1002 

1003 

1004 

1005 

1006 

1007 

1008 

1009 

1010 
1011 
1012 

1013 

1014 

1015 

1016 

1017 

1018 

1019 

1020 
1021 
3022 

1023 

1024 

1025 

1026 

1027 

1028 

1029 

1030 

1031 

1032 

1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 

1041 

1042 

1043 

1044 

1045 

1046 
104? 

1048 

1049 

1050 

1051 
10f)2 

1053 

1054 

1055 

1056 

1057 

1058 

1059 

1060 
1061 
1062 


Fine ttttt 
FINE LD A,{DE) 

LD HL, <SYSTEM.+ 16H) 

LD BC,002AH 
ADD HL,BC 
LD B，4 

FINELP RRCA 

JR NC,FINBNE 
LD A,(HL) 

OR A 

JP KZ r E ；£ND 

FINENE INC HL 
INC HL 
INC HL 
DJNZ FINELP 
JP UP1 

; 本本拿本本 KAKKO 寒本家本本 

KAKKO L0 A,(DE) 

INC DE 
INC DE 

CALL KAKKOSET 
DEC DE 

LD (IX+23H) f 1 
LD L,(IX+21H) 

LD H f (IX+22H) 

LD A,(HL) 

OR A 

JR Z,KAKKOX 
LD A y (DE) 

INC A 
LD (DE),A 
ADD A,A 

LD HL,(SYSTEM+16H) 

LD BC,22H 
ADD HL,BC 
LD C,A . 

LD B,0 
ADD HL,BC 
LD E,(HL) 

INC HL 
LD D f (HL) 

LD (SYSTEM+12H),DE 
JP LOOP 

KAKKOX LD (DE),A ;A=0 

JP UP1 

; 拿 » 本袁本 KAKKO SET 本！:拿本拿 

KAKKOSET 

PUSH AF 
PUSH HL 
PUSH BC 

LD HL,(SYSTEM+16H) 

LD BC.24H 
ADD HL>BC 
RRCA 
LD B,3 

KSETLP RRCA 

JR NC,KSETNE 
LD (HL),E 
INC HL 
LD (HL),D 
JR KSETNK2 
KSETNE INC HL 
KSETNE2 INC HL 

DJNZ KSETLP 
POP BC 
POP HL 
POP AF 
RET 

\ttttt NEIHO » 靠靠拿拿 

NEIRO LD A パ SYSTEM 十 
OR 0C0H 
CALL OUT 
LD A,<DE) 

LD (IX+3DH),A 
CALL OUT 
JR UP1 

• ，拿 VOL 家 t 拿 t 拿 

VOL LD IY,(SYSTEM+16H) 

LD BC,80H 
ADD IY，BC 
LD (IY+00H) f 0 
LD A,(SYSTEM+0CH) 

OR 0B0H 
CALL OUT 
LD A,0?H 
CALL OUT 
LD A,(DE) 

AND 7FH 
LD (IX+04H),A 
CALL OUT 
JR UP1 

拿本 PAN 拿零**拿 

PAN LD A,(SYSTBM+0CH) 

OR QB0H 
CALL OUT 
LD A } 0AH 
CALL OUT 
LD A,(DE) 

LD (IX+05H),A 
CALL OUT 
JR UP I 

EXP 靠拿窠拿靠 

EXP LD A,(SYSTEM+0CH) 

OR 0E0H 
CALL OUT 
LD A,0BH 
CALL OUT 
LD A,(DE) 

LD (IX+06H),A 
CALL OUT 
JR UPl 

; 拿京拿 ; tl ： MODULATION ♦ 拿 * 本 * 
MOD LD A,(SYSTEM+0CH) 

OR 0B0H 
CALL OUT 
LD A,01H 
CALL OUT 
LD A,(DE) 

LD (IX+07H),A 
CALL OUT 
JR UPl 

: 本本 * ネ挛 TEMPO ♦拿拿拿拿 

TEM XOR A 

LD (RTBUFF),A 
LD A,(DE) 

LD (SYSTEM) $ A 
LD A,1 

LD (SYSTEM+OEH),A 

UPl INC DE 

LD (SYSTEM+12H),DE 
JP LOOP 

?T LD A,{DE) 


••MIDI PROGRAM CHANGE 


；MIDI VOL OUT 


;MIDI PAN OUT 


；MIDI EXP OUT 


；MIDI MOD OUT 


►う一ん，ハードディスクは今日も元気……と思った瞬間，ハードディスクのフアンの音 
が消えて……。そうです，妻が洗濯機のコンセントと間違えて X 68000 ( ノーマルタイプ） 
のコンセントを抜いてしまったんです。才ートリラクトのハードデイスタが欲しいよ一。 


安石清太郎（28> 広島県 






1205 PUSH HL 

1206 PUSH DE 

1207 PUSH BC 

1208 LD HL,(SYSTEM+16H) 

1209 LD DE 9 40H 

1210 ADD HL,DE 

1211 PUSH HL 

1212 LD BC r 0C06H 

1213 CHOCLP LD (HL) f C 

1214 INC HL 

1215 DJN2 CHOCLP 

1216 POP DE 

1217 OR A 

1218 JR Z r CHOEHD 

1219 CP 80H 

1220 JR NC,FLAT 

1221 LD HL f SPOINT 

1222 LD C,1 

1223 JR FLATNB 

1224 FLAT LD HL,FPOINT 

1225 LD 0,255 

1226 NEG 

1227 FLATNE AND 7 

1228 LD B,A 

1229 CHOSLP LD A,{HL) 

1230 PUSH HL 

1231 LD L，A 

1232 LD H r 0 

1233 ADD HL,DE 

1234 LD (HL),C 

1235 POP HL 

1236 INC HL 

1237 DJNZ CHOSLP 

1238 CHOEND POP BC 

1239 POP DE 

1240 POP HL 

1241 POP AF 

1242 RET 

1243 

1244 SPOINT DB 5,0,7,2,9, 4，11 

1245 FPOINT DB 11,4,9,2,7,0,5 


1246 

1247 

1248 

1249 

1250 

1251 

1252 

1253 

1254 

1255 

1256 

1257 

1258 

1259 

1260 
1261 
1262 

1263 

1264 

1265 

1266 

1267 

1268 

1269 

1270 

1271 

1272 

1273 

1274 

1275 

1276 

1277 

1278 

1279 

1280 
1281 
1282 

1283 

1284 

1285 

1286 

1287 

1288 

1289 

1290 

1291 

1292 

1293 

1294 

1295 

1296 

1297 

1298 
12$9 
1300 
1391 
1362 

1303 

1304 

1305 

1306 
13^7 

1308 

1309 

1310 

1311 

1312 

1313 

1314 

1315 
U16 
131? 

1318 

1319 

1320 

1321 

1322 

1323 

1324 

1325 

1326 

1327 

1328 

1329 

1330 

1331 

1332 

1333 

1334 

1335 

1336 

1337 

1338 

1339 

1340 

1341 

1342 

1343 

1344 


ENDLP2 


BAR ttttt 

BAR LD A,(IX+3FH) 

CALL CHOSET 
LD (SYSTEM+12H) f DE 
JP LOOP 

EMD ttttt 

E LD A»(SYSTEM+10H) 

LD C,A 
LD B,0 

LD HL,SYSTEM+0AH 
ADD HL,BC 
LD A,(SYSTEM+11H) 
LD B,A 
LD A,(HL) 

AND B 
LD <HL),A 
LD HL,(SYSTEMS18H) 
LD B,16 

KN0LOOP INC HL 

LD (HL),0 
INC HL 

DJNZ ENDLOOP 
LD B,80H 
XOR A 

LD HL,(SYSTEM+14H) 
LD (HL) t A 
INC HL 
DJNZ HNDLP2 
LD A f (SYSTEM+0CH) 
OB 0BOU 
CALL OUT 
LD A,7BH 
CALL OUT 
XOH A 
CALL OUT 

LD A,(SYSTBMidCH) 

OB 0B0H 

CALL OUT 

XOR A 

CALL OUT 

LD A f 40H 

CALL OUT 

LD HL,(SYSTBM+0A1I) 
LD A,H 
OR L 
RET N2 
LD A f 3 

OUT (CTC3),A 
HET 

；*CURV ADR 
CURVADR PUSH AF 

ADD A,0COH 
LD H,A 
LD L,0 
POP AF 
RET 


; 拿拿零 ♦ 拿 KEY OFF 本拿家»靠 

PUSH AF 
PUSH HL 
PUSH DE 
PUSH BC 
LD C,A 
LD B,0 

LD HL,(SYSTEM+14H) 
ADD HL,BC 
LD A f (HL) 

LD E f A 
DEC A 
AND 7FH 
CP 7FH 
JR NZ,SKIPX 
XOR A 
LD D,A 
LD A,E 
AND 80H 
OR D 

LD (HL) 9 A 
AND 7FH 
JR NZ.KOFFNE2 
LD HL,SYSTEM 
LD A,(SYSTEM+1AH) 

LD L,A 
LD A,(HL) 

DEC A 
LD (HL),A 
JR NZ.NOTEOFF 
LD A,(ALLOFF) 

OR A 

JH Z.NOTEOFF 
LD A,(SYSTEM+0CH) 

OR 0B0H 
CALL OUT 
LD A.7BH 


；FRAG RESET 


••ALL NOTE OFF 


；BENDER RESET 


；STOP INT (CTC) 


；ALL NOTE OFF 


MIDI 用鍵盤表示システム 143 


E7FF 
B802 
E804 
E807 
E809 
E809 
E80A 
E80D 
E811 
E813 
B813 
E814 
E817 
E81A 
E81C 
E81C 
B81C 
E81F 
E822 
E823 
B825 
BB26 
E829 
E82A 
E82D 
E831 
E834 
E836 
B83A 
E83B 
E83E 
E841 
&844 
E84 7 
B84A 
E84E 
E851 
£851 
E851 
B855 
E858 
B85A 
B85D 
E85E 
E860 
E864 
E868 
E869 
E86C 
B86P 
B872 
E873 
K874 
E878 
E879 
8870 
E87D 
E87E 
E881 
E882 
E885 
E885 
E885 
E885 
B886 
E889 
E88D 
£890 
E892 
B895 
E898 
B899 
E89C 
H89D 
E89E 
E8A0 
E8A2 
B8A4 
B8A7 
E8A9 
E8AA 
E8AB 
B8AC 
B8AD 
B8AP 
E8B3 
E8B5 
E8B9 
H8BB 
E8BE 
B8C1 
E8C1 
E8C1 
B8C1 
B8C2 
E8C5 
E8C9 
E8CC 
E8CF 
E8D0 
E8D3 
E8D4 
B8D5 
B8D8 
K8D9 
E8DB 
E8DD 
B8DF 
B8E1 
E8E3 
E8K6 
B8E7 
B8HB 
R8EE 
E8EE 
E8RE 
E8EF 
E8F2 
E8F3 
E8F6 
E8F9 
E8FA 
E8FA 
E8FE 
E900 
E900 
E900 
E901 
E903 
B906 
E909 
B909 
E909 
E90A 
H90D 
E910 
E913 
E913 
E913 
H916 
B 916 
E916 


32 AB FF 
3£ 01 
32 AC FF 
18 ED 


DD 77 1A 
DD 36 1B 01 
18 E3 


DD 6E 21 
DD 66 22 
7E 

36 01 
23 

2212 FF 
B7 

C2 92 E4 
FD 2A 16 FP 
0180 00 
FD 09 

FD 36 00 83 
1A 

CD C0 E9 
FD 75 02 
FD 74 03 
DD 7E 04 
CD 8B KC 
DD 36 3E 01 
C3 92 E4 


FD 2A 16 FF 
0110 00 
FD 69 
FD 7B 00 
B7 

20 08 

DD 36 0E 00 
DD 36 OF 40 
IA 

CD C0 E9 
FD 75 02 
FD 74 03 
E5 
13 

FH 3C 00 01 


CD C0 E9 
FD 2A 16 FF 
0180 00 
FD 09 
FD 75 02 
FD 74 03 
13 

DD 7E 04 


!A 

FE 80 
38 0A 
B6 07 
2A 16 FP 
C6 08 
85 
6F 
7E 
90 

38 06 

FD 36 00 81 
18 06 

PD 36 06 83 
BD 44 
CD 8B BC 
C3 F6 E7 


1A 

CD C0 E9 
FD 21 A0 FF 
FD 75 02 
FD 74 03 
13 

3A 00 FF 


21 A0 FF 
90 

38 04 
36 81 
18 04 
36 83 
ED 44 
CD 8B £C 
13 


C6 80 
DD 77 4D 
C3 F6 E7 


DD 77 3F 
CD 16 E9 
C3 F6 K? 


1063 

1064 

1065 

1066 

1067 

1068 

1069 

1070 

1071 

1072 

1073 

1074 

1075 

1076 

1077 

1078 

1079 

1080 
1081 
1682 

1083 

1084 

1085 

1086 

1087 

1088 

1089 

1090 

1091 

1092 

1093 

1094 

1095 

1096 

1097 

1098 

1099 

1100 
1101 
1102 

1103 

1104 

1105 

1106 

1107 

1108 

1109 

1110 
1111 
1 112 

1113 

1114 
tun 
1116 

1117 

1118 

1119 

1120 
1121 
1122 

1123 

1124 

1125 

1126 

1127 

1128 

1129 

1130 

1131 

1132 

1133 

1134 

1135 

1136 

1137 

1138 

1139 

1140 

1141 

1142 

1143 

1144 

1145 

1146 

1147 

1148 

1149 

1150 

1151 

1152 

1153 

1154 

1155 

1156 

1157 

1158 

1159 

1160 
1161 
1162 

1163 

1164 
M65 
1166 

1167 

1168 

1169 

1170 

1171 

1172 

1173 

1174 

1175 

1176 

1177 

1178 

1179 

1180 
1181 
1 182 

1183 

1184 

1185 

1186 

1187 

1188 

1 189 

1190 

1191 

1192 

1193 

1194 

1195 

1196 

1197 

1198 

1199 

1200 
1201 
1202 

1203 

1204 


LD (RTBUFF+0BH) f A 
LD A f 1 

LD (RTBUFF^CH) f A 
JR UP1 

?V LD A,(DE) 

LD (IX+IAH),A 
LD (IX^IBH),1 
JR UP1 

?B LD A r (DE) 

LD (IX+1CH),A 
LD (IX+1DH) f A 
JR UP1 

; 拿拿 F.O. ttttt 

FO LD L,(IX+21H) 

LD H,(IX+22H) 

LD A f (HL) 

LD (HL) t 1 
INC HL 

LD (SYSTEM+12H),HL 
OR A 

JP NZ,LOOP 

LD XY,{SYSTEMS16H) 

LD BC,80H 
ADD IY,BC 
LD (IY ♦ 咖 },83H 
LD A,(DE) 

CALL CURVADR 
LD ( IY-f02H) ,L 
LD (IY+03H),H 
LD A,(IX+04H) 

CALL RTDSET 
LD (IX+3EH),1 
JP LOOP 

[ 家拿拿 : r 拿 PITCH BENDER 拿拿 》 靠本 
BEND LD IY f (SYSTEM-M6H) 

LD BC t 10H 
ADD IY,BC 
LD A,(IY+00H) 

OR A 

JR HZ f BEND2 
LD (IX+0BH),00H 
LD (IX+6FH),40H 

BBND2 LD A,(DE) : FRAG SE1 

CALL CURVADR 
LD (IY+02H) f L 
LD (IY+03H),H 
PUSH HL 
INC DE 

LD (T\>00in ,1 
LD A,(DE) 

CALL RTDSET 
POP HL 
PUSH DE 
CALL PBNE3 
POP DE 
JP UP1 

；ttttt cresb 4 dim ttttt 

CRBSC 

DIM LD A,(DB) 

CALL CURVADR 
LD IY,(SYSTEM+ieH) 

LD BC,80H 
ADD IY f BC 
LD (IY+02H),L 
LD (IY+03H),H 
INC DE 

LD A, (IX-f04H) 

LD B,A 
LD A,(DE) 

CP B0H 
JR C»DIMHNE 
AND 07H 

LD HL,(SYSTEMS16H) 

ADD A,8 
ADD A,L 
LD L,A 
LD A,<HL) 

DIMNNB SUB B 

JR C,DIM2 
LD <IY ♦ 刪 } ， 81H 
JR DIMHE 

DIM2 LD (IY+60H),83H 

KEG 

DIMNE CALL RTDSET 
JP UP1 

acchel & rit<rali> 拿家本*窠 

ACCEL 

RIT LD A,(DE) 

CALL CURVADR 
LD IY,RTBUFF 
LD (iy+02H)；L 
LD (IY403H),H 
INC DB 

LD A,(SYSTEM) 

LD B,A 
LD A,(DE) 

LD HL,RTBUFF 
SUB B 
JR C,RIT2 
LD (HL) r 81H 
JR RITNE 

RIT2 LD (HL) V 83H 

NHG 

RITNE CALL RTDSET 
IKC DE 

LD (SYSTEH+12H) f DE 
JP LOOP 

拿！:窠拿 WAIT ttttt 

WAIT LD A,(DE) 

LD (IX+IFH),A 
INC DB 

KAITNKI !.D (IX+38H) t H 
LD ( IX+39H),D 
RET 


;ttttt RING! ttttt 
LD A,(DE) 

ADD A t 80H 
LD (IX+4DH),A 
JP UP1 

拿 》 本拿 CHO ttttt' 

LD A,(DE) 

LD (IX+3FH),A 
CALL CHOSET 
JP UP1 


► OS -9 で起動した X 68000 がフロントスイツチー発でいきなり電源が切れるのには心の 
臟を約1秒間停止させるほどの迫力があります 6 これは明らかに Human 68 k からの退化だ 
と思う。 西宏通 （21) 沖縄県 
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1345 

1346 

1347 

1348 

1349 

1350 

1351 

1352 

1353 

1354 

1355 

1356 

1357 

1358 

1359 

1360 

1361 

1362 

1363 

1364 

1365 

1366 

1367 

1368 

1369 

1370 

1371 

1372 

1373 

1374 

1375 

U76 

1377 

1378 

1379 

1380 

1381 

1382 

1383 

1384 

1385 

1386 

1387 

1388 

1389 

1390 

1391 

1392 

1393 

1394 

1395 

1396 

139? 

1398 

1399 

1400 

1401 

1402 

1403 

1404 

1405 

1406 

1407 

1408 

1409 

1410 

1411 

1412 

1413 

1414 

1415 

1416 

1417 

1418 

1419 

1420 

1421 

1422 

1423 

1424 

H25 

1426 

1427 

1428 

1429 

1430 

1431 

1432 

1433 

1434 

1435 

1436 

1437 

1438 

1439 

1440 

1441 

1442 

1443 

1444 

1445 

1446 

1447 

1448 

1449 

1450 

1451 

1452 

1453 

1454 

1455 

1456 

1457 

1458 

1459 

1460 

1461 

1462 

1463 

1464 

1465 

1466 

1467 

1468 

1469 

1470 

1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 

1478 

1479 

1480 

1481 

1482 

1483 

1484 

1485 


CALL OUT 
XOR A 
CALL OUT 
JR K0FFNB1 

NOTBOFF LD A, (SYSTEM+0CH) 
OR 080H 
CALL OUT 
LD A f C 
CALL OUT 
XOR A 
CALL OUT 
JR KOFFNB1 

KOFFNE2 ；CALL RETRIGER 

KOFFNE1 POP BC 
POP DE 
POP HL 
POP AF 
RKT 

ALLOPF DB 0FFH 


拿拿 ： M KEY ON 拿拿拿拿容 

?BNABLE PUSH NL 

LD HL.SYSTEM+1EH 
LD A,(SYSTEMS10H) 

ADD A,L 
LD L,A 
LD L t <HL) 

LD A, (SYSTEM-MIH) 

CPL 
ANI? L 
POP HL 
RET 

KEYON CALL KEYX 
LD C,A 

LD A,(IX+3AH) 

OR A 

JR Z,K0NNE1 
LD (IX43AH) ,0 
JR KONNE2 ;N£GD 

KONNE1 EX DE,HL 

CALL SEARCH 
JR C.KONNB3 ；OVER 

LD (HL),C ；KEY 

INC HL 

LD A,(DE) ；LONG 

CALL LONGX 
LD (HL),A 
LD B,0 

LD HL,(SYSTEMS14H) 

ADD HL.BC 
LD A,(HL) 

INC A 
OR 80H 
LD (HL),A 
AND 7FH 
DEC A 

JR NZ 9 KOMNB4 
LD HL f SYSTEM 
LD A,(SYSTEM+1AH) 

LD L f A 
INC (HL) 

CALL ?ENABLB 
JR Z,KONNE3 
LD A,(SYSTEM+0CH) 

OR 090H 
CALL OUT 
LD A，C 
CALL OUT 
LD C # (IX+3BH) 

INC C 
LD B,0 

LD HL,(SYSTEMS16H) 

ADD HL,BC 
LD A,(HL) 

CALL OUT 
JR KONNE3 

KONNE4 CALL 7BNABLE 

CALL N2, RETRIGER 
KONNE3 INC DE 

LD (SYSTEM+12H) f DB 
XOB A 

LD (IX+4EH) # A 
LD (IX+3BH),A 
JP LOOP 

KONNE2 EX DE,HL 

CALL SEARCH 
JR C,OVERX 
LD (HL),C 
INC HL 
LD A»(DE) 

CALL LONGX 
LD (HL) f A 
JR KONNE3 


PUSH HL 
PUSH DE 
PUSH BC 
PUSH AF 
LD L V A 
LD H 9 0 
LD DE,12 
CALL DIV 

LD HL, (SYSTBM-fl6H) 
ADD HL ( DB 
LD DE,40H 
ADD HL.DE 
LD A,(IX+4DH) 

OR A 

JR Z,KEYXNB 
SUB 80H 
LD (HL) 

LD (IX+4DH),0 
LD B f (HL) 

POP AF 
ADD A f B 
ADD A,(IX+7EH) 

LD B.A 


••ALL NOTE OFF ヲツ》ヮナイトキ八 


NOT KEYON 

SOUND 


；MIDI KEYON OUT 


；KEY SHIFT (PART) 


BAF3 

EAF6 

BAF7 

EAF8 

EAFA 

EAFB 

EAPD 

EB00 

EB01 

BB02 

BB03 

EB05 

HB06 

EB08 

EB0B 

EBOD 

EB10 

EB12 

EB13 

EB15 

EB16 

BB17 

EB19 

EB1A 

KB1B 

EBIC 

EB1D 

EB1D 

EB1E 

EB1F 

EB20 

EB21 

EB24 

EB25 

EB27 

EB28 

BB2A 

BB2B 

EB2D 

SB2E 

EB30 

HB31 

HB33 

EB36 

EB38 

EB3B 

EB3D 

EB3B 

BB3P 

BB41 

EB42 

EB43 

EB44 

EB45 

EB47 

EB49 

EB4B 

BB4D 

BB4F 

EB51 

EB53 

EB54 

EB55 

EB57 

EB58 

HBS9 

EB5A 

BB5B 

SB5C 

EB5C 

BB5C 

EB5F 

EB61 

EB62 

EB65 

EB66 

BB69 

EB6A 

EB6D 

EB6E 

KB70 

EB73 

EB74 

EB77 

EB7A 

EB7B 

EB7D 

EB80 

EB81 

HB82 

EB85 

EB86 

EB86 

EB87 

EB8A 

EB8C 

EB8F 

EB91 

EB94 

EB95 

EB98 

EB9B 

EB9C 

EB9C 

EB9C 

EB9D 

EB9F 

EBA2 

EBA5 

EBA5 

BBA6 

EBA8 

EBAB 

EBAE 

EBAE 

EBAF 

EBB1 

EBB4 

BBB7 

BBB7 

BBB8 

EBBA 

EBBD 

EBC0 

EBC0 

BBC1 

BBC3 

EBC6 

EBC9 

BBC9 

EBCA 

BBCC 

EBCF 

EBD2 

EBD2 

EBD3 

EBD5 

EBD8 

EBDB 

HBDB 

EBDC 

EBDE 


DD 7E 7F 
4F 


28 08 
0D 

20 OF 

2180 ED 
18 03 

21 00 ED 
B6 7F 


4F 

06 00 


18 28 
78 

18 25 
DD 7E 3C 
18 03 
DD 7B 20 
E6 07 
3C 
58 


19 

10 FD 
CB 3C 
CB ID 
CB 3C 
CB ID 
CB 3C 
CB ID 
7D 
B7 

20 01 
3C 


CD D6 E0 
79 

CD D6 E0 
AF 

CD D6 E0 

78 

C610 
CD D6 E0 

79 

CD D6 E0 
DD 4E 3B 
0C 


F5 

3A 0C FF 
F6 B0 
CD D6 EO 
3E 07 
CD D6 EO 
FI 


E6 7F 
DD 77 08 
C3 F6 E7 


E6 7F 
DD 77 09 
C3 F6 E7 


E6 7F 
DD 77 0A 
C3 F6 E7 


B6 7F 
DD 77 OB 
C3 F6 B7 


B6 7F 
DD 77 0C 
C3 F6 E7 


E6 7F 
DD 77 OD 
C3 F6 E7 


E6 7F 
DD 77 01 
C3 F6 E7 


1486 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 

1493 

1494 

1495 

1496 

1497 

1498 

1499 

1500 

1501 

1502 

1503 

1504 

1505 

1506 

1507 

1508 

1509 

1510 

1511 

1512 

1513 

1514 

1515 

1516 

1517 

1518 

1519 

1520 

1521 

1522 

1523 

1524 

1525 

1526 

1527 

1528 

1529 

1530 

1531 

1532 

1533 

1534 

1535 

1536 

1537 

1538 

1539 

1540 

1541 

1542 

1543 

1544 

1545 

1546 

1547 

1548 

1549 

1550 

1551 

1552 

1553 

1554 

1555 

1556 

1557 

1558 

1559 

1560 

1561 

1562 

1563 

1564 

1565 

1566 

1567 

1568 

1569 

1570 

1571 

1572 

1573 
T57^l 

1575 

1576 

1577 

1578 

1579 

1580 

1581 

1582 

1583 

1584 

1585 

1586 

1587 

1588 

1589 

1590 

1591 

1592 

1593 

1594 

1595 

1596 

1597 

1598 

1599 

1600 
1601 
1602 

1603 

1604 

1605 

1606 

1607 

1608 

1609 

1610 
1611 
1612 

1613 

1614 

1615 

1616 

1617 

1618 

1619 

1620 
1621 
1622 

1623 

1624 

1625 

1626 
1627 


LD A,(IX+7FH) 

LD C,A 
OR A 

JR Z,KSCSK1 
XOR A 
JR KSCSK2 
LD A,(SYSTEMS1) 
ADD A f B 
DEC C 
DEC C 
JR Z.PATl 
DEC C 

JR SZ.KSCSK3 
LD HL,PATCH2 
JR KSCSK4 
LD HL f PATCH1 
AND 7FH 
LD C f A 
LD B f 0 
ADD HL,BC 
LD A,(HL) 

AND 7FH 
POP BC 
POP DE 
POP HL 
RET 

PUSH HL 
PUSH DE 
PUSH BC 
LD B，A 

LD A,(IX+4EH) 

OR A 

JR Z,BGATE 
DEC A 

JR 2,BSTACC 
DEC A 

JR Z,BTENU 
XOR A 
JR ELONGX 
LD A,B 
JR ELONGX 
LD A,(IX+3CH) 

JR BGATE2 

LD A,(IX+20H> 

AND 07H 

INC A 

LD E,B 

LD D,0 

LD し , D 

LD H，D 

LD B V A 

ADD HL,DE 

DJNZ BGLOOP 

SRL H 

RR L 

SRL H 

RR L 

SRL H 

RR L 

LD A,L 

OR A 

JR NZ,ELONGX 
INC A 
POP BC 
POP DE 
POP HL 
RET 


LD A,(SYSTEM+0CH) 

OR 80H 

LD B f A 

CALL OUT 

LD A,C 

CALL OUT 

XOR A 

CALL OUT 

LD A,B 

ADD A,10H 

CALL OUT 

LD A,C 

CALL OUT 

LD C,(IX+3BH> 

INC C 
LD B,0 

LD HL»(SYSTEM+16H) 
ADD HL.BC 
LD A,(HL) 

CALL OUT 
RET 

VOLSET PUSH AF 

LD A,{SYSTEMS0CH) 
OR dB0H 
CALL OUT 
LD A f 07H 
CALL OUT 
POP AF 

LD (IX+04H),A 
CALL OUT 
RET 

; 拿$»窠拿 SET ttttt 

PPSET LD A f (DE) 

AND 7FH 
LD (IX+08H),A 
JP UP1 

PSET LD A,(DE) 

AND 7FH 
LD (IX+09H),A 
JP UP1 

MPSET LDA,(DE> 

AND 7FH 
LD (IX+OAH),A 
JP UP1 

MFSET LD A,(DE) 

AND 7FH 
LD <IX+0BH},A 
JP UP1 


；SHIFT MODE 


；KEY SHIFT (TOTAL) 


FSET 


LD A,(DE) 
AND 7FH 


FFSBT LD A,<DE> 

AND 7FH 
LD (IX+0DH),A 
JP UP1 


NSET 


LD i 


,(DE) 


A1SBT LD A,(DE) 

AND 7FH 
LD <IX+02H>,A 


►ついに （で）さんの顔写真が出た 一。 やはり思ったとおりだったなあ。新連載がどんな 
ものになるか楽しみだ（しかしちょっと怖い〉。これにて1杯ごちそうさま。 

吉見考正 （19) 静岡県 


YOFE3 


C 2 \ ) N. L 
Y E s LUA 
E N C ( 6 H O H 
c K N B » L 1 ( FLLS c LC 
» O L H » » » H H BHB 
ALK HH BAAZ Z 

LDAR UDNDDRRNNJCOBBOE 
L c J PLILLOJIIDSWRD^R 


EBE1 C3 F6 E7 
BBE4 
EBE41A 
GBE5 E6 7F 
EBE7 DD 77 03 
EBEA C3 F6 E7 
KBED 
EBED 1A 
EBEE E6 0F 
EBFO DD 77 00 
EBF3 D5 
EBF4 CD DO E2 
F.BF7 D1 
EBF8 C3 F6 E7 
EBFB 
EBFB 1A 
EBFC E6 07 
EBFE DD 77 3C 
EC01 C3 F6 E7 
EC04 
EC04 

EC04 3E 01 

EC06 32 6E El 

EC091A 

EC0A 13 

EC0B B7 

ECOC 28 08 

BC0E 47 

BCOF 1A 

EC10 13 

KC11 CD D6 E0 

EC1410 F9 

EC16 ED 5312 FF 

EC1A AF 

EC1B 32 6E El 

BC1E C3 92 E4 

BC21 

BC21 

BC211A 

EC22 DD 77 7E 

BC25 C3 F6 E7 

EC28 

BC28 

EC28 EB 

EC29 5E 

EC2A 23 

BC2B 56 

EC2C EB 

EC2D 221C FF 

BC30 C3 F6 B7 

EC33 

EC33 

BC33 3A 0C FF 

BC36 F6 B0 

EC38 CD D6 E0 

BC3B 1A 

BC3C CD D6 E0 

BC3F 13 

BC40 1A 

EC41 CD D6 HO 

BC44 C3 F6 E7 

EC47 

EC47 

2C471A 

EC48 DD 77 7F 

EC4B C3 F6 E7 

EC4E 

BC4E 


1628 JP UP1 

1629 

1630 A2SET LD A v (DE) 

1631 AND 7FH 

1632 LD (IX+03H),A 

1633 JP UP1 

1634 

1635 CHSET LD A,(DE) 

1636 AND 0FH 

1637 LD (IX+O0H) f A 

1638 PUSH DE 

1639 CALL INITSET 

IfnO POP DF 

1641 JP UP1 

1642 

1643 STSET LD A,(DE) 

1644 AND 07H 

1645 LD (IXf3CH),A 

1646 JP UP1 

1647 

1648 MIDI OUT 拿拿本*拿 

1649 MIDIOUT LD A f 1 

1650 LD (EXF),A 

1651 LD A,(DE) 

1652 INC DE 

1653 OR A 

1654 JR Z.MONEl 

1655 LD B,A 

1656 MOLOOP LD A,(DE) 

1657 INC DE 

1658 CALL OUT 

1659 DJNZ MOLOOP 

1660 M0NE1 LD (SYSTEM+12H),DE 

1661 XOR A 

1662 LD (EXF),A 

1663 JP LOOP 

1664 

1665 ; 本本！ : 本本 KEY SHIFT SET 家拿本本！： 

1666 SHIFT LD A,(DE) 

1667 LD (IX+7EH),A 

1668 JP UP1 

1669 

1670 FELMATA (0E6H WAIT2) 拿 * 拿寒 * 

1671 FEL EX DE,HL 

1672 LD E,(HL) 

1673 INC HL 

1674 LD D V (HL) 

1675 EX DE,HL 

1676 LD (SYSTEMS 1CH),HL 

1677 JP UP1 

1678 

1679 ; 本拿本拿窣 CONTROL CHANGE (0E7H) 拿拿拿 t 拿 

1680 CHANGE LD A,(SYSTBM+0CH) 

1681 OR 0B0H 

1682 CALL OUT 

1683 LD A,(DE) 

1684 CALL OUT 

1685 INC DB 

1686 LD A>(DE) 

1687 CALL OUT 

1688 JP UP1 

1689 

1690 •，拿拿本拿本 SHIFT MODE SET ttttt 

1691 SMODE LD A,(DE) 

1692 LD (IX-f7FH) ,A 

1693 JP UP1 

1694 

1695 • ，拿拿 < 拿本 CURV PATTERN ADR . 韋拿拿拿拿 


EC4E FD 4E 04 
EC51 FD 46 05 
EC54 FD 6E 06 
EC57 FD 66 07 
EC5A FD 7E 00 
BC5D E6 04 
EC5F 20 17 
EC61 09 
EC62 FD 75 06 
EC65 FD 74 07 
BC68 DO 
EC69 FD 6E 02 
EC6C FD 66 03 
EC6F 23 
EC70 FD 75 02 
EC73 FD 74 03 
EC76 37 
BC77 C9 
EC78 09 
EC79 FD 75 06 
EC7C FD 74 07 
EC7F 4C 
EC80 06 00 
£082 FD 6E 02 
EC85 FD 66 03 
BC88 09 
EC89 37 
EC8A C9 
BC8B 

BC8B FD 77 01 
EC8E 13 
EC8F 1A 
EC90 6F 
EC91 FD 75 08 
HC9413 
EC951A 
EC96 67 
EC97 FD 74 09 
EC9A B7 
EC9B 281C 
BC9D D5 
EC9E 3E FF 
ECA0 01 00 00 
ECA3 EB 
ECA4 CD 70 El 
BCA7 FD 71 04 
ECAA FD 70 05 
ECAD CB 38 
BCAF CB 19 
ECB1 FD 71 06 
ECB4 FD 70 07 
ECB7 D1 
ECB8 C9 
KCB9 D5 
HCBA EB 
ECBB 21 00 FF 
ECBE CD 53 01 
ECC1 FD 75 04 
BCC4 FD 74 05 
ECC7 AF 
ECC8 FD 77 06 
ECCB FD 77 07 
ECCE 3E 04 
ECD0 FD B6 00 
ECD3 FD 77 00 
ECD6 D1 
ECD7 C9 


1697 

1698 

1699 

1700 

1701 

1702 

1703 

1704 

1705 

1706 

1707 

1708 

1709 

1710 

1711 

1712 

1713 

1714 YTYPE 

1715 

1716 

1717 

1718 

1719 

1720 

1721 

1722 

1723 

1724 

1725 RTDSET 

1726 

1727 

1728 

1729 

1730 

1731 

1732 

1733 

1734 

1735 

1736 

1737 

1738 

1739 

1740 

1741 

1742 

1743 

1744 

1745 

1746 

1747 

1748 

1749 RTDYTP 

1750 

1751 

1752 

1753 

1754 

1755 

1756 

1757 

1758 

1759 

1760 

1761 

1762 


LD C,(IY+4> 

LD B,(IY+5) 

LD L f (IY+6) 

LD H,(IY+7) 

LD A,(IY) 

AND 4 

JR NZ,YTYPE 
ADD Hl”BC 
LD (IY+6),L 
LD (IY+7),H 
RET KC 
LD L,(IY+2) 

LD H,(IY+3) 
INC HL 
LD (IY+2) # L 
LD (IY+3>,H 
SCF 

ADD HL,BC 
LD (IY+6),L 
LD (IY4-7) ,H 
LD C,H 
LD B,0 
LD L f (IY+2) 

LD H,(IY+3) 
ADD HL,BC 
SCF 
RET 

LD (IY^01H),A 
INC DE 
LD A,<DE> 

LD L,A 

LD (IY+08H),L 
INC DE 
LD A,(DE) 

LD H,A 

LD <IY+09H},H 
OR A 

JR Z,RTDYTP 
PUSH DE 
LD A,255 
LD BC,0 
BX DE,HL 
CALL DIV24 
LD <IY+04H>,C 
LD (IY+05H>,B 
SRL B 
RR C 

LD (IY+06H) f C 
LD (IY+07H),B 
POP DE 
RET 

PUSH DE 
EX DE,HL 
LD HL f 0FF00H 
CALL DIV 
LD (IY+04H),L 
LD (IY^05H),H 
XOR A 

LD (IY406H),A 
LD (IY+07H),A 
LD A,4 
OR (IY+00H) 

LD (IY+00H) f A 

POP DE 

RET 


| リスト 8 MACFUD ソースリスト | 


0000 




1 


; 窣韋拿拿拿 MUSIC 

MACHO 拿拿拿拿拿 

0043 

01 

B5 

05 


65 


LD BC f 05B5H 

D000 




2 


ORG 00000 H 


D046 

3E 

01 



66 


LD A, l 

D0OO 




3 




D048 

D3 

B4 



67 


OUT (0B4H),A 

0139 

P 



4 

MUL 

EQU 0139H 

； HL>DE->HL 

D04A 

ED 

B3 



68 


OTIR 

0153 

P 



5 

DIV 

EQU 0153H 

； HL/DE->HL...DE 

D04C 

FB 




69 


El 

B0D6 

P 



6 

#OUT 

EQU OE0D6H 


D04D 

Cl 




70 


POP BC 

E154 

P 



7 

iALLOUT 

EQU 0E154H 


D04E 

£1 




71 


POP HL 

E296 

P 



8 

#STEMPO 

EQU 0E296H 


D04F 

£5 




72 


PUSH HL 

E16E 

P 



9 

#EXF 

EQU 0E16EH 


D050 

ED 

73 

A1 

D8 

73 


LD (SPBUFF)|SP 

0982 

P 



10 

#DC1 

EQU 0981H 


0054 

CD 

D6 

D0 


74 


CALL MACRO 

E16C 

P 



11 

#DC2 

EQU 0E16CH 


D057 

ED 

7B 

A1 

D8 

75 

RETAD 

LD SP,(SPBUFF) 

2030 

P 



12 

DTSTART 

EQU 02030 H 


D05B 

F5 




76 


PUSH AF 

FF30 

P 



13 

OPENF 

EQU 0FF30H 


D05C 

21 

AD 

D8 


77 


LD HL,MABUFF 

FF31 

P 



14 

USEMAPC 

EQU 0FF31H 


D05F 

01 

B5 

05 


78 


LD BC.05B5H 

FF32 

P 



15 

USEMAP 

EQU 0FF32H 


D062 

3E 

01 



79 


LD A,01H 

FF52 

P 



16 

TRKMAP 

EQU 0FF52H 


D064 

F3 




80 


DI 

FF62 

P 



17 

TRKADB 

EQU 0PF62H 


D065 

D3 

B4 



81 


OUT (0B4H) 

EE00 

P 



18 

TRKWORK 

EQU 0EE00H 


D067 

ED 

B3 



82 


OTIR 

0090 

P 



19 

TLEN 

EQU O90H 


0069 

FB 




83 


El 

0010 

P 



20 

TRK 

EQU 16 


D06A 

FI 




84 


POP AF 

0800 

P 



21 

MIDIX 

EQU 80H 拿 16 


D06B 

El 




85 


POP HL 

0030 

P 



22 

SYSLBH 

EQU 30H 


D06C 

ED 

5B 

9B 

D8 

86 


LD DE,(OADR) 

FF92 

P 



23 

TRKNO 

EQU 0FF92H 


D070 

73 




87 


LD (HL) f K 

FF82 

P 



24 

MIDICH 

EQU 0FF82H 


D071 

23 




88 


INC HL 

FFA0 

P 



25 

RTBUFF 

EQU 0FFA0H 


D072 

72 




89 


LD (HL) V D 

P70C 

P 



26 

MIDIKEY 

EQU 0F700H 


D073 

2B 




90 


DEC HL 

0047 

P 



27 

CTC3 

EQU 047H 


D074 

Dl 




91 


POP DE 

0043 

P 



28 

SIOC 

EQU 043H 


D075 

Cl 




92 


POP BC 

FF93 

P 



29 

SHIFT1 

EQU 0FF93H 


0076 

06 

02 



93 


LD B,2 

D000 




30 




0078 

B7 




94 


OR A 

D00O 

C3 

15 

D0 

31 

SUB0 

JP MACROST 


D079 

20 

04 



95 


JR NZ,ERROR 

D003 

C3 

C6 

D8 

32 

SUB1 

JP OPEN 


D07B 

FI 




96 


POP AF 

D006 

C3 

38 

D9 

33 

SUB2 

JP NEWTRACK 


D07C 

C9 




97 


RET 

0009 

C3 

FE 

D9 

34 

SUB3 

JP CLOSE 


D07D 





98 



D00C 

C3 

4C 

DA 

35 

SUB4 

JP PLAY 


D07D 

3E 

2C 



99 

ER44 

LD A，44 

D00F 

C3 

C1 

DC 

36 

SUB5 

JP CONT 


D07F 

33 




100 

ERROR 

INC SP 

0012 

C3 

17 

DC 

37 

SUB6 

JP STOP 


D08O 

33 




101 


INC SP 

D015 




38 




0081 

DD 

E9 



102 


JP (IX) 

0015 




39 




0083 





103 



D015 

F5 



40 

MACROST 

PUSH AF 


0083 





104 



D016 

78 



41 


LD A t B 


D083 

3A 

B5 

D8 


105 

NEWMAP 

LD A,(NEWF) 

D017 

FE 

03 


42 


CP 3 


D086 

C6 

20 



106 


ADD A,20H 

D019 

C2 

47 

DA 

43 


JP NZ V EH4X 

;Type mismatch error 

0088 

32 

B5 

D8 


107 


LD (NEWF),A 

D01C 

3A 

30 

FF 

44 


LD A,(OPENF) 


D08B 

3A 

31 

FF 


108 


LD A,(USEMAPC) 

D01F 

FE 

55 


45 


CP 55H 


D08E 

FE 

20 



109 


CP 20H 

D021 

20 

5A 


46 


JR NZ V ER 44 

;Not open error 

0090 

D2 

IB 

Dl 


110 


JP NC,ER6 

D023 

C5 



47 


PUSH BC 


D093 

CD 

B9 

D0 


111 


CALL NEWSEA 

D024 

D5 



48 


PUSH DE 


0096 

DA 

16 

Dl 


112 


JP C,ER6 

D025 

E5 



49 


PUSH HL 


D099 

47 




113 


LD B,A 

D026 

C5 



50 


PUSH BC 


D09A 

3A 

31 

FF 


114 


LD A,(USEMAPC) 

D027 

21 

AD 

D8 

51 


LD HL,MABUFF 


D09D 

3C 




115 


INC A 

D02A 

01 

B5 

05 

52 


LD BC 9 05B5H 


1)09 E 

32 

31 

FF 


116 


LD (USEMAPC),A 

D02D 

3E 

01 


53 


LD A,1 


D0A1 

5F 




117 


LD E,A 

D02F 

F3 



54 


DI 


D0A2 

16 

00 



118 


LD 0,0 

D030 

1)3 

B4 


55 


OUT (0B4H),A 


D0A4 

21 

31 

FF 


119 


LD HL,USEMAPC 

D032 

ED 

B2 


56 


INIR 


D0A7 

19 




120 


ADD HL.DE 

0034 

3A 

92 

FF 

57 


LD A,(TRKNO) 

；TRACK NO.(0-15) 

D0A8 

TO 




121 


LD (HL) f B 

0037 

4F 



58 


LD C,A 


D0A9 

3a 

B5 

D8 


122 


LD A, (NHWI-) 

D038 

06 

00 


59 


LD B,0 


D0AC 

07 




123 


RLCA 

O03A 

21 

52 

FF 

60 


LD HL,TRKMAP 


DGAD 

07 




124 


RLCA 

D03D 

09 



61 


ADD HL,BC 


DOAE 

07 




125 


RLCA 

D03E 

4E 



62 


LD C,(HL) 


D0AF 

E6 

07 



126 


ASD 07H 

D03F 

21 

32 

FF 

63 


LD HL,USEMAP 


D0B1 

F3 




127 


DI 

D042 

09 



64 


ADD HL,BC 


O0B2 

D3 




128 


OUT (0B4H) f A 


► “満開の電子ちゃん”，これはなかなか笑える！連載広告にしたらどうでしようか？ 

五百住正樹（19> 大阪府 


MIDI 用鍵盤表示システム 145 




129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

3. 


DW STACC 
DM •… 

DW TBHU 
DM ••… 

DW ACCENT 
DM 

DW WAIT 
DM "| M 
DW BAR 
DB 7BH 
DW REPIN 
DB 7DH 
DW REPOUT 
DM •*<" 

DW KAKKO 
DM "VT 
DW FEL 
DM "M" 

DW SETCH 
DM “V” 

DW VOLUME 
DB 0 

UP0 INC HL 

LD (OADR),HL 

UPXO LD (SADR),DB 

JP MALOOP 


SHARP? LD A,(DB) 

CP 

JR Z # DSHARP2 

CP " 錄 " 

JR Z.HATU 
LD A,1 
JR RIHOI 

DSKARP2 INC DE 

DSHARP LD A,2 

JR RINQI 

NATU INC DE 
XOR A 
JH RINGI 

FLAT? LD A # (DE) 

CP "_ M 
JR Z.DFLAT 
LD A,-l 
JR RINGI 

DFLAT INC DE 
LD A,-2 

RINGI LD (SADR),DB 
LD HL,(OADR) 
LD (HL).0B3H 
INC HL 
LD (HL),A 
LD A,(KMFRAG) 
OR A 
JP Z,ER3 
JP UP9 

FEL CALL LKAZU 

LD C,L 
LD d,H 
LD HL t (OADR) 
LD (HD.CE6H 
INC HL 
LD (HL),C 
INC HL 
LD (HL) 

JP upe 

REST LD HL,(OADR)- 

LD (HL) f 0EFH 
JP OMPUL 

OMPU2 CALL DKAZU 

LD HL,(OADR) 
LD (HL),A 
INC HL 

LD A,(LBUFF) 
LD (HL) t A 
LD B，A 
JP OMPUL2 

GATE CALL KAZU 
LD A，H 
OR A 

JP NZ,ER3 
LD A,L 
DEC A 
CP 8 

JP NC.ER3 
LD HL,(OADR) 
LD (HL),90H 
INC HL 
LD (HL),A 
JP UPO 

TIEOUT LD HL,(OADR) 
LD (HL),8AH 
JP UPO 

TIEIN LD HU,(OADR) 
LD (HL),8BH 
LD A,(MODE) 

LD B,A 
LD A,(OMPF) 
AND B 
JP Z f UP0 
PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
LD DB,(BOADR) 
OR A 

SBC HL,DE 
INC HL 
LD C,L 
LD B,H 
POP HL 
PUSH HL 
LD B,L 
LD D V H 
INC DB 
LDDR 
INC HL 
LD (HL) t 8AH 
LD A, (OMPF.) 
AHD 7FH 
LD (OHPP) t A 
LD A,255 
LD (TIBF) 

POP HL 
POP DB 
POP BC 
INC HL 
JP UP0 

LENGTH CALL LKAZU2 
LD ( し BUFF),A 
JP UPX0 


► 学囿祭に向けて， 3 D のアニメーションを 16 imn コマ嫩りで制作しようと思っている最中 
に，こんな記事が載っているとは，もう最高！うれし一！ 西方茂樹 （20) 茨城県 


LD A.B 

OUT (0B5H) V A 

El 

RET 

NBWSEA PUSH HL 
PUSH BC 
LD HL V 056FH 
LD B ， 30H 
LD C,2FH 
NEWSLP LD A t (HL) 

AND 80H 
JR Z r NESFXND 
DEC HL 
DEC C 

DJNZ NEWSLP 
SCF 

POP BC 
POP HL 
RET 

NESFIND SET 7 t (HL) 

OR . 


LD A,C 
POP BC 
POP HL 
BBT 

LD A,B 
CP 3 
LD A,4 
RET NZ 
LD A,(HL) 

OR A 
RET Z 
INC HL 
LD (HL) 

INC HL 
LD D t (HL) 

LD (SADR) t DE 
LD L,A 
LD H t 0 
ADD HL.DE 
LD (HL),e 
DEC HL 

LD (SEADR),HL 

LD A バ OADR+U 
CP 0BEH 
JR NC f ER6 
LD B f A 
LD A,(NEWF) 

CP B 

CALL C.NEWMAP 
LD HL f (SEADR) 
LD DE,(SADR) 
CALL SPSKIP 
OR A 

SBC HL V DE 
JR NC,COMX 
LD HL f (OADR) 
LD (HL) 9 0FEH 
XOR A 
BET 


CP 61H 
RET C 
CP 7BH 
RBT HC 
SUB 20H 
RET 

LD A,3 
JP RETAD 

二拿韋寒拿拿 COMMAND CHECK 拿拿章窠拿 
LD A,(DB) 

INC DB 
CP •• ぎ ， 

JP Z,EXP1 
CP "【” 

JP Z.BXP2 
CP M ?" 

JP Z,BXP3 
CALL UTOL 
CP 41H 
JR C,BCNBX 
CP 48H 
JP C,OMPU 
LD C,A 
LD HL.BCOM 
LD A»(HL) 

OR A 
JR Z t BR3 
INC HL 
CP C 

JB Z.BCFIHD 
INC HL 
INC HL 
JR BCOMLP 
LD C 9 (HL) 

INC HL 
LD H,(HL) 

LD L,C 
CALL SPSKIP 
JP (HL) 

DM •• 拿 M 


DW SHARP? 
DM ••ン 
DW FLAT? 
DM "IT 
DW REST 
DM "N" 

DW OMPU2 
DM 

DW GATE 
DM •• 寒 " 

DW TIEOUT 
DM 

DW TIEIN 
DM ”L” 

DW LENGTH 
DM "T" 

DW TEMPO 
DM "0" 

DW OCT 
DM H > M 


DW OCTDOWN 
DM M Y •’ 

DW MIDIOUT 
nM M • H 


890123456789 01234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123 456789012345678901234567890123 4567890123 4567890123456 
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8 

8 D c 
09 D 

23333335155 B 31 
DDDDODDDDOD 9 5 F 

DFEE6AAC8BODB847CD46Dd 3 2 D 3 
F 515234767777225 E 44550 2 2 E c 


8 8 
D D 

D 8 8 11 4 8 1 8 3 4 8 8 3 4 1 18 1 8 1 8 8 8 1 6 8 8 8 1 4 81 
9 D D D D D D D D D D D D D D D D D DDDDDDD B D D D D DDD 

B 80915 20 CD4F3E3B3 B 4 A 8 B 6 ABF7 7B A D 3 4 8 4 0 0 A BAA BB8 9 A B 2 8 A 9 F 9 F A A 4 A H 
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LD (HL) t 91H 
INC HL 
LD (HL),0 
JP UP0 

LD HL,(OADR) 
LD (HL) V 8CH 
JP UP0 


OMPU LO L f A 
LD H f 0 

LD BC.NNODT-41H 
ADD HL,BC 
LD A バ HL} 

PUSH AF 
PUSH DB 
LD A,(OBUFF) 

LD L,A 
LD H,0 
LD DB t 12 
CALL MUL 
POP DB 
POP AF 
CALL SPSKIP 
ADD A,L 
LD B V A 
LD A,(DB) 

CP H # M 

JR NZ.OMPHE0 
OMPNEB0 INC B 
INC DE 
JR OHPNB1 
LD C t A 

LD A t (KMFRAQ) 

OR i 


OMPNBO 


JR NZ.OMPNEl 
LD A,C 
CP 

JR 2,OHPNBB0 

cp H 

JR NZ.OMPNEl 
DEC B 
INC DB 
OMPNB1 LD A t B 
CP 80H 
JP NC.ER3 
LD HL V (OADR) 

LD B V A 
LD A,(TIBF) 

OR A 

JR 2,OMPNBA 
XOR A 

LD (TIEF),A 
LD A,(OMPF) 

CP B 

JR Z.OMPNEA 
DEC HL 
PUSH HL 
LD HL,(BOADR) 

LD (HL) V 89H 
POP HL 
OMPNEA LD A,B 

LD (BOADR) 9 HL 
LD (HL) V A 
OR 80H 
LD TOMPF),A 
OMPUL INC HL 

CALL LKAZU2 
LD B,A 
LD (HL),A 

OMPUL2 LD A,(MODE) 

OR A 

JP Z.UPO 
INC HL 

LD (HL) f 0E0H 
INC HL 
LD (HL),B 
JP UP0 

NNODT DB 9,11,0,2,4,5,7 


KA2ULP 


PUSH BC 
PUSH AF 
CALL SPSKIP 
HX DE,HL 
LD DB.SBUFF 
LD B,8 
LD A,(HL) 

CP 30H 
JR C^ZUNHl 
CP 3AH 

JR NCtKAZUNBl 
LD (DE) 

INC HL 
INC DE 
DJNZ KAZULP 
JP EH3 

KAZUNE1 XOR A 

LD (DE) V A 
PUSH HL 
LD HL.SBUFF 
LD A f (HL) 

OR A 
JP Z.BR3 
ftST 1BH 
DB 13H 
JP C»ER3 
POP HL 
EX DE V HL 
POP AF 
POP BC 
CALL SPSKIP 
RET 

DKAZU PUSH HL 

CALL KAZU 
LD A，H 
OR A 

JP NZ,ER3 
LD A,L 
CP 80H 
JP NC f BR3 
POP HL 
RBT 


HKAZU 


PUSH BC 
PUSH AF 
CALL SPSKIP 
EX DB f HL 
LD DB.SBUPF 
LD B,8 

HKAZULP LD A f (HL) 

CP ” 

JR Z,KAZUNE1 
CP 

JR Z.KAZUNB1 


MIDI 用鍵盤表示システム 147 


D27A 

D27A 

D27D 

D27E 

D27F 

D282 

D283 

D285 

0288 

D28B 

0280 

D28E 

D28F 

D292 

0292 

D295 

D296 

D297 

D29A 

D29B 

D29D 

D2A0 

D2A3 

D2A6 

D2A6 

D2A9 

D2AB 

D2AE 

D2AF 

D2B2 

D2B5 

D2B5 

D2B8 

D2B9 

D2BC 

D2BD 

D2C0 

D2C3 

D2C3 

D2C4 

D2C6 

D2C9 

D2CA 

D2CD 

D2CE 

D2D0 

D2D1 

D2D3 

D2D6 

0207 

D2DA 

D2DB 

D2DC 

D2DD 

D20E 

U2E1 

D2E2 

D2E3 

D2B4 

D2E5 

D2E6 

D2E8 

D2EA 

D2EC 

D2EE 

D2F1 

D2F2 

D2F5 

D2F7 

D2F8 

D2F9 

D2FA 

D2FD 

D2FD 

D300 

0391 

D303 

0305 

D307 

D30A 

D30B 

D30H 

D310 

D313 

D314 

0315 

D317 

D31A 

D31B 

D31E 

D31E 

0321 

D323 

D326 

D326 

0329 

D32A 

D32C 

D32B 

D330 

D332 

D334 

0336 

D339 

D33B 

D33C 

D33D 

D33F 

D341 

0343 

0346 

D346 

0347 

D34A 

D34A 

D34D 

D34E 

D34F 

D352 

0353 

D354 

D356 

D358 

D359 

D35A 

D35C 

D35D 

D35E 

D360 

D362 

0363 

D364 

D365 

D368 

D368 

D36B 

D36D 

D370 

D370 


C2 24 D1 
7D 

FE IB 
DA 24 D1 
2A 9B D8 
36 9E 
23 
77 

C3 AA D1 

CD 03 D4 

7C 

B7 

C2 24 Dl 
7D 

PE 0B 
D2 24 Dl 
32 99 D8 
C3 AS Dl 

3A 99 D8 
FE OA 
D2 24 Dl 

32 99 D8 
C3 AE Dl 

3A 99 D8 


32 99 D8 
C3 AB Dl 


0E 00 
1A 

FE 5D 
CA 24 Dl 
E5 

CD 48 D4 

45 


7C 


70 


13 

FK 5D 
28 07 
FE 2C 
28 H8 
C3 24 Dl 
E5 

2A 9B D8 
36 E4 


2A 9B D8 
1A 

FB 3D 
28 05 
36 88 
C3 AA Dl 
13 

2A 9B D8 
36 CA 
CD 37 D4 


FE 08 
D2 24 Dl 


2A 9B D8 
36 89 
C3 AA Dl 


FK 5B 
28 0B 
06 C7 
FE 3D 
2812 
36 80 
C3 AA Dl 
06 C8 
13 
1A 

FE 3D 
28 05 
36 81 
C3 AA Dl 

13 


2A 9B D8 
7A 


28 06 
36 El 


20 FA 
7B 


Dl 

C3 AA Dl 

2A 9B D8 
36 FF 
C3 AA Dl 


407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 
45B 

459 

460 

461 
*162 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 
469 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 


TEMPO CALL KAZU 
LD A f H 


NZ.E 


OR 
JP 

LD A V L 
CP 30 
JP C,ER3 
LD HL,(OADR) 
LD (HL),9EH 
IHC HL 
LD (HL)»A 
JP UP0 

OCT CALL KAZU 
LD A»H 
OR A 

JP HZ,BR3 
LD A V L 
CP 11 
JP NC 9 ER3 
LD (OBUFF),A 

jp upxe 

OCTUP LD A,(OBUFP) 
CP 10 
JP NC.ER3 
INC A 

LD (OBUFF) t A 
JP UPX0 

OCTDOWN LD A,(OBUFF) 
OR A 
JP Z.ER3 
DEC A 

LD (OBUFF) f A 
JP UPX0 

MIDIOUT LD A,(DE) 

CP "[•• 

JP MZ f BR3 
INC DB 
LD HL,(OADR) 
INC HL 
LD C,0 
LD A,(DE) 

CP ”r 
JP Z,ER3 
OUTLP PUSH HL 

CALL HKAZU 
LD B，L 
LD A,H 
POP HL 
OR A 

JP NZ.ER3 
INC HL 
INC C 
LD (HL),B 
LD A,(DE) 

INC DE 


Z,OUTEND 


CP 
JR 
CP 

JR Z,OUTLP 

OUTEND PUSH HL 

LD HL,(OADR} 
LD (HL) f 0E4H 
INC HL 
LD (HL),C 
POP HL 
JP UP0 

STACC LD HL,(OADR) 
LD A,(DE) 

CP •• = " 

JR Z.STCSBT 
LD (HL)»88H 
JP UP0 

STCSBT INC DE 

LD HL,(OADR) 
LD (HL) ,eCAH 
CALL DKAZU 
INC HL 
DEC A 
CP 8 

JP MC f ER3 
LD (HL) t A 
JP UP0 

TENU LD HL f (OADR) 
LD (HL),89H 
JP UP0 

ACCENT LD HL,(OADR) 
LD A v (DE) 

CP " 一 ” 

JR Z,ACC2 
LD B.0C7H 
CP " = M 
JR Z.ACCSBT 
LO (HL),80H 
JP UP0 

ACC2 LD B.0C8H 
INC DE 
LD A,(DE) 

CP 

JR Z.ACCSET 
LD (HL),81H 
JP UP0 


WAIT CALL LKAZU 
PUSH DB 
KX DB f HL 
LD HL V (OADR) 
LD A,D 
OR A 

JH 2.WAITNE1 
WAITLP LD (HL) t 0BlH 
INC HL 
DEC A 

JR NZ,WAITLP 
WAITNE1 LD A,B 
OR A 

JR Z.WAITNE2 
LD (HL) v eB0H 
INC HL 
LD (HL ) t E 
WAITNB2 POP DB 
JP UP0 

BAR LD HL v (OADR) 
LD (HL) f 0PFH 
JP UP0 

REPIN LD HL,(OADR) 


► D 3 GA の K 氏にひと言いいたい, 
うんだったら。 


マルボロのカラーリングは， 
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0460 

12 



684 


LD (DE) t A 

D540 

13 



823 


INC DE 

0461 

23 



685 


INC HL 

0541 

03 

AA 

D1 

824 


JP UP0 

D462 

13 



686 


INC DE 

D544 




825 



1)463 

10 

EE 


887 


DJN2 HKAZULP 

0544 

CD 

03 

D4 

826 

SBTCH 

CALL KAZU 

0465 

C3 

24 

D1 

688 


JP ER3 

D547 

7C 



827 


LD A f H 

0468 




689 



D548 

B7 



828 


OR A 

D468 

F5 



690 

LKAZU 

PUSH AF 

D549 

C2 

24 

D1 

829 


JP NZ.ER3 

D469 

CD 

55 

DC 

691 


CALL SPSKIP 

D54C 

7D 



830 


LD A f L 

D46C 

1A 



692 


LD A,(DE) 

CP ”J" 

D54D 

3D 



831 


DEC A 

D46D 

FE 

21 


693 


D54E 

FE 

10 


832 


CP 10H 

D46F 

28 

48 


694 


JR ZpLDIR 

D550 

D2 

24 

DI 

833 


JP NC,ER3 

D471 

FE 

30 


695 


CP 30H 

D553 

2A 

9B 

D8 

834 


LD HL,(OADR) 

D473 

38 

3E 


696 


JR C,LKAZUNE 

D556 

36 

C9 


835 


LD (HL),0C9H 

0475 

FE 

3A 


697 


CP 3AH 

D558 

23 



836 


INC HL 

D477 

30 

3A 


698 


JR NC,LKAZUNE 

D559 

77 



837 


LD (HL>,A 

D479 

CD 

03 

D4 

699 


CALL KAZU 

D55A 

C3 

AA 

Dl 

838 


JP UP0 

D47C 

7C 



700 


LD A，H 

D55D 




839 



D47D 

B7 



701 


OR A 

D55D 

2A 

9B 

D8 

840 

VOLUME 

LD HL t (OADR) 

D47E 

C2 

24 

D1 

702 


JP NZ,ER3 

D560 

36 

9A 


841 


LD (HL),9AH 

D481 

7D 



703 


LD A f L 

D562 

CD 

37 

D4 

842 


CALL DKAZU 

D482 

B7 



704 


OR A 

D565 

FE 

10 


843 


CP 16 

D483 

CA 

24 

D1 

765 


JP Z,ER3 

D567 

D2 

24 

Dl 

844 


JP NC 9 ER3 

0486 

D5 



706 


PUSH DE 

D56A 

23 



845 


INC HL 

D487 

EB 



707 


EX DE t HL 

D56B 

B7 



846 


OR A 

D488 

21 

C0 

00 

708 


LD HL f 192 

D56C 

28 

0C 


847 


JR Z f VL0 

D48B 

CD 

53 

01 

709 


CALL DIV 

D56E 

47 



848 


LD B,A 

D48E 

D1 



710 


POP DE 

D56F 

3E 

OF 


849 


LD A,15 

D48F 

C5 



711 

LKANEX 

PUSH BC 

1)571 

90 



850 


SUB B 

D490 

7D 



712 


LD A,L 

0572 

07 



851 


RLCA 

0491 

47 



713 


LD B，A 

D573 

07 



852 


RLCA 

D492 

F5 



714 

LKALOOP 

PUSH AF 

D574 

47 



853 


LD B,A 

D493 

1A 



715 


LD A,(DE) 

CP 

D575 

3E 

7F 


854 


LD A,127 

D494 

FE 

2E 


716 


D577 

90 



855 


SUB B 

D496 

20 

0D 


717 


JR NZ f LKABRK 

D578 

18 

01 


856 


JR VO0NE 

D498 

FI 



718 


POP AF 

D57A 

AF 



857 

VL0 

XOR A 

0499 

CB 

38 


719 


SRL B 

D57B 

77 



858 

VO0NE 

LD (HL),A 

D49B 

80 



720 


ADD A,B 

D57C 

C3 

AA 

Dl 

859 


JP UPO 

D49C 

DA 

24 

D1 

721 


JP C,BR3 

D57F 




860 



D49F 

13 



722 


INC DE 

D57F 

1A 



861 

EXP3 

LD A,(DE) 

D4A0 

CD 

55 

DC 

723 


CALL SPSKIP 

D580 

2A 

9B 

D8 

862 


LD HL,(OADR) 

D4A3 

18 

ED 


724 


JR LKALOOP 

0583 

13 



863 


INC DE 

D4A5 

FI 



725 

LKABRK 

POP AF 

0584 

CD 

IB 

Dl 

864 


CALL UTOL 

D4A6 

Cl 



726 


POP BC 

D587 

FE 

54 


865 


CP M T" 

D4A7 

B7 



727 


OR A 

D589 

28 

0B 


866 


JR Z # ?T 

CP "V” 

D4A8 

CA 

24 

D1 

728 


JP Z,ER3 

D58B 

FE 

56 


867 


D4AB 

6F 



729 


LD L,A 

D58D 

28 

0B 


868 


JR Z，？V 

CP n B M 

D4AC 

26 

00 


730 


LD H,0 

D58F 

Fg 

42 


869 


D4AE 

FI 



731 


POP AF 

D591 

28 

0B 


870 


JH Z,?B 

D4AF 

CD 

55 

DC 

732 


CALL SPSKIP 

D593 

C3 

24 

Dl 

871 


JP ER3 

D4B2 

C9 



733 


RET 

D596 




872 



D4B3 




734 



D596 

36 

E9 


873 

?T 

LD (HL) t 0E9H 

D4B3 

3A 

9A 

D8 

735 

LKAZUNE 

LD A,(LBUFF) 

D598 

18 

06 


874 


JR ?SET 

D4B6 

6F 



736 


LD L,A 

D59A 

36 

EA 


875 

?V 

LD (HL) t 0EAH 

D4B7 

18 

D6 


737 


JR LKANEX 

D59C 

18 

02 


876 


JR ?SET 

D4B9 




738 



D59E 

36 

£B 


877 

?B 

LD (HL),0EBH 

D4B9 

13 



739 

LDIR 

INC DE 

D5A0 




878 



D4BA 

FI 



740 


POP AF 

D5A0 

23 



879 

?SET 

INC HL 

D4BB 

CD 

03 

D4 

741 


CALL KAZU 

D5A1 

CD 

C4 

D4 

880 


CALL LKAZU2 

D4BE 

7C 



742 


LD A，H 

D5A4 

77 



881 


LD <HL),A 

D4BF 

B5 



743 


OR L 

D5A5 

C3 

AA 

Dl 

882 


JP UPO 

D4C0 

CA 

24 

D1 

744 


JP Z,ER3 

D5A8 




883 



D4C3 

C9 



745 


RET 

D5A8 

1A 



884 

BXP1 

LD A/(DE) 

INC DE 

D4C4 




746 



D5A9 

13 



885 


D4C4 

E5 



747 

LKAZU2 

PUSH HL 

4 D5AA 

CD 

IB 

Dl 

886 


CALL UTOL 

D4C5 

CD 

68 

D4 

748 


CALL LKAZU 

D5AD 

4F 



887 


LD C,A 

D4C8 

7C 



749 


LD A,H 

D5AE 

21 

C6 

D5 

888 


LD HL f EICON 

D4C9 

B7 



750 


OR A 

D5B1 

7E 



889 

ElLOOP 

LD A,(HL) 

D4CA 

C2 

24 

D1 

751 


JP NZ.ER3 

D5B2 

B7 



890 


OR A 

D4CD 

7D 



752 


LD A,L 

D5B3 

CA 

EE 

D5 

891 


JP Z,NEIRO 

D4CE 

El 



753 


POP HL 

D5B6 

23 



892 


INC HL 

D4CF 

C9 



754 


RET 

D5B7 

B9 



893 


CP C 

D4D0 




755 



D5B8 

28 

04 


894 


JR Z,E1FIND 

D4D0 

F5 



756 

FKAZU 

PUSH AF 

D5BA 

23 



895 


INC HL 

D4D1 

CD 

55 

DC 

757 


CALL SPSKIP 

D5BB 

23 



896 


INC HL 

D4D4 

1A 



758 


LD A,(DE) 

CP •，+ •• 

D5BC 

18 

F3 


897 


JR ElLOOP 

D4D5 

FE 

2B 


759 


D5BE 

4E 



898 

E1FIND 

LD C,(HL) 

D4D7 

28 

06 


760 


JR Z,PLUS 

D5BF 

23 



899 


INC HL 

D4D9 

FE 

2D 


761 


CP . し " 

D5C0 

66 



900 


LD H,(HL) 

D4DB 

28 

0E 


762 


JR Z,MINUS 

D5C1 

69 



901 


LD L,C 

D4DD 

18 

01 


763 


JR PLUSNE 

D5C2 

CD 

55 

DC 

902 


CALL SPSKIP 

D4DF 

13 



764 

PLUS 

INC DE 

D5C5 

£9 



903 


JP (HL) 

D4E0 

CD 

03 

D4 

765 

PLUSNE 

CALL KAZU 

D5C6 




904 



D4E3 

7D 



766 


LD A,L 

D5C6 

56 



905 

E1COM 

DM "V M 

D4E4 

FE 

80 


767 


CP 80H 

D5C7 

F3 

D5 


906 


DW VOL 

D4E6 

D2 

24 

D1 

768 


JP HC.ER3 

D5C9 

50 



907 


DM "P" 

D4E9 

18 

0D 


769 


JR FKCHBCK 

D5CA 

F7 

D5 


908 


DW PAN 

D4EB 

13 



770 

MINUS 

INC DE 

D5CC 

45 



909 


DM "E" 

D4EC 

CD 

03 

D4 

771 


CALL KAZU 

D5CD 

FB 

D5 


910 


DW EXP 

D4EF 

7D 



772 


LD A,L 

D5CF 

4D 



911 


DM 

D4F0 

ED 

44 


773 


NEG 

D5D0 

FF 

D5 


912 


DW MOD 

D4F2 

FE 

80 


774 


CP 80H 

D5D2 

4B 



913 


DM "K" 

D4F4 

DA 

24 

D1 

775 


JP C.ER3 

D5D3 

0D 

D6 


914 


DW KEY 

D4F7 

6F 



776 


LD L,A 

D5D5 53 



915 


DM ” S" 

D4F8 

7C 



777 

FKCHBCK 

LD A 9 H 

D5D6 

24 

D6 


916 


DW SHIFT 

D4F9 

B7 



778 


OR A 

D5D8 

3C 



917 


DM "< ” 

D4FA 

C2 

24 

Dt 

779 


JP NZ,ER3 

D5D9 

32 

D6 


918 


DW CRBSC 

D4FD 

FI 



780 


POP AF 

D5DB 

3E 



919 


DM ”>•• 

D4FE 

C9 



781 


RET 

D5DC 

36 

D6 


920 


DW DIM 

D4FF 




782 



D5DE 

41 



921 


DM "A" 

D4FF 




783 


1234 -> SET BIT ttttt 

D5DF 

CE 

D6 


922 


DW ACCEL 

D4FF 

C5 



784 

BBSUB 

PUSH BC 

D5E1 

52 



923 


DM "R .， 

D50O 

0E 

00 


785 


LD C,0 

CALL SPSKIP 

D5E2 

D2 

D6 


924 


DW RIT 

D502 

CD 

55 

DC 

786 

BBLOOP 

D5E4 

42 



925 


DM "B" 

0505 

1A 



787 


LD A,(DE) 

D5E5 

F5 

D6 


926 


DW BEND 

D506 

FE 

31 


788 


CP 31H 

D5E7 

4E 



927 


DM "N” 

D508 

38 

14 


789 


JR C,BBEND 

CP 35H 

D5E8 

0D 

D7 


928 


DW NORM 

D50A 

FE 

35 


790 


D5EA 

43 



929 


DM M C" 

D50C 

30 

10 


791 


JR NC,BBEND 

D5EB 

21 

D7 


930 


DW CHANGE 

D50E 

D6 

30 


792 


SUB 30H 

D5ED 

00 



931 


DB 0 

D51C 

06 

00 


793 


LD B t 0 

D5EE 




932 



D512 

37 



794 


SCF 

D5EE 

3E 

99 


933 

NEIRO 

LD A V 99H 

0513 

CB 

10 


795 

BBCLP 

RL B 

D5F0 

IB 



934 


DEC DE 

0515 

3D 



796 


DEC A 

D5F1 

18 

0E 


935 


JR E1SET 

D516 

20 

FB 


797 


JR NZ,BBCLP 

D5F3 

3E 

9A 


936 

VOL 

LD A f 9AH 

D518 

79 



798 


LD A,C 

D5F5 

18 

0A 


937 


JR E1SET 

D519 

B0 



799 


OR B 

D5F7 

3E 

9B 


938 

PAN 

LD A f 9BH 

JR E1SET 

D51A 

4F 



800 


LD C,A 

D5F9 

18 

06 


939 


D51B 

13 



801 


INC DE 

D5FB 

3E 

9C 


940 

EXP 

LD A.9CH 

D51C 

18 

E4 


802 


JR BBLOOP 

D5FD 

18 

02 


941 


JH E1SET 

D51E 

79 



803 

BBEND 

LD A,C 

D5FF 

3E 

9D 


942 

MOD 

LD A ， 9DH 

D51F 

CD 

55 

DC 

804 


CALL SPSKIP 

D601 

2A 

9B 

D8 

943 

E1SET 

LD HL,(OADH) 

D522 

Cl 



805 


POP BC 

D604 

77 



944 


LD (HL),A 

D523 

C9 



806 


RET 

D605 

CD 

37 

D4 

945 


CALL DKAZU 

0524 




807 



D608 

23 



946 


INC HL 

D524 




808 



D609 

77 



947 


LD (HL),A 

D524 

2A 

9B 

D8 

809 

KAKKO 

LD HL f (OADR) 

D60A 

C3 

AA 

Dl 

948 


JP UPO 

D527 

36 

98 


810 


LD (HL),98H 

D60D 




949 



D529 

23 



811 


INC HL 

D60D 

CD 

D0 

D4 

950 

KEY 

CALL FKAZU 

D52A 

CD 

FF 

D4 

812 


CALL BBSUB 

D610 

7D 



951 


LD A f L 

D52D 

B7 



813 


OR A 

D611 

FE 

F9 


952 


CP -7 

D52E 

CA 

24 

D1 

814 


JP Z f ER3 

D613 

30 

05 


953 


JR NC,KEYPS 

D531 

77 



815 


LD (HL),A 

D615 

FE 

08 


954 


CP 8 

D532 

E6 

01 


816 


AND 1 

D617 

D2 

24 

Dl 

955 


JP NC.ER3 

D534 

CC 

89 

D8 

817 


CALL Z,PMRES 

D61A 

2A 

9B 

D8 

956 

KEYPS 

LD HL f (OADR) 

D537 

1A 



818 


LD A,(DE) 

D61D 

36 

E2 


957 


LD (HL) V 0E2H 

0538 

FE 

29 


819 


CP M ) M 

D61F 

23 



958 


INC HL 

D53A 

C2 

24 

D1 

820 


JP NZ.ER3 

D620 

77 



959 


LD (HL),A 

D53D 

23 



821 


INC HL 

0621 

C3 

AA 

Dl 

960 


JP UP0 

D53E 

36 

00 


822 


LD (HL),0 

0624 




961 



8 ( 







►►最近“ざ.ほろすこ- 

一ぶ ” 

の ハートマー クが少ない（というかまったく 

Dh ! X 
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とすると， 
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森星児 （17) 島根県 


1)624 

CD 

DO 

D4 

962 

SHIFT 

CALL FKAZU 

D714 

CA 

24 

D1 


1101 


JP 

Z f ER3 

0627 

7D 



963 


LD 

A f L 

D717 

2A 

9B 

D8 


1102 


LD 

HL,(OADR) 

D628 

2A 

9B 

D8 

964 


LD 

HL,(OADR) 

D71A 

Cl 




1103 


POP BC 

D62B 

36 

E5 


965 


LD 

(HL),0E5H 

D71B 

70 




1104 


LD 

(HL) f B 

D62D 

23 



966 


INC HL 

D71C 

23 




1105 


INC HL 

D62E 

77 



967 


LD 

(HL),A 

D71D 

77 




1106 


LD 

(HL),A 

D62F 

C3 

AA 

D1 

968 


JP 

UP0 

D71E 

C3 

AA 

Dl 


1107 


JP 

UP0 

D632 




969 




0721 





1108 




D632 

3E 

B0 


970 

CRESC 

LD 

A.0B0H 

D721 

2A 

9B 

D8 


1109 

CHANGE 

LD 

HL,(OADR) 

D634 

18 

02 


971 


JR 

DIM2 

D724 

36 

E7 



1110 


LD 

(HL),0E7H 

0636 

3E 

B1 


972 

DIM 

LD 

A,0B1H 

D726 

CD 

37 

D4 


1111 


CALL DKAZU 

0638 

2A 

9B 

D8 

973 

DIM2 

LD 

HL,(OADR) 

D729 

23 




1112 


INC HL 

D63B 

77 



974 


LD 

(HL),A 

D72A 

77 




1113 


LD 

<HL) f A 

D63C 

CD 

B3 

D6 

975 


CALL CURV 

D72B 

IA 




1114 


LD 

A,(DE) 

D63F 

1A 



976 


LD 

A,(DE) 

D72C 

FE 

2C 



1115 


CP 

H t. 

D640 

FE 

5B 


977 


CP 

M [ M 

D72E 

C2 

24 

Dl 


1116 


JP 

NZ.ER3 

D642 

20 

56 


978 


JR 

NZ,DIMDK 

D731 

13 




1117 


INC DE 

D644 

13 



979 


INC DE 

D732 

CD 

37 

D4 


1118 


CALL DKAZU 

D645 

1A 



980 


LD 

A,(DE) 

D735 

23 




1119 


INC HL 

0646 

13 



981 


INC DE 

D736 

77 




1120 


LD 

(HL),A 

D647 

CD 

IB 

D1 

982 


CALL UTOL 

D737 

C3 

AA 

Dl 


1121 


JP 

UPO 

D64A 

4F 



983 


LD 

C,A 

D73A 





1122 




D64B 

1A 



984 


LD A,(DE) 

D73A 

21 

64 

D7 


1123 

EXP2 

LD 

HL,E2COM 

D64C 

CD 

IB 

D1 

985 


CALL UTOL 

b73D 

D5 




1124 

E2LOOP 

PUSH DE 

D64F 

47 



986 


LD 

B,A 

D73E 

7E 




1125 


LD 

A,(HL) 

D650 

79 



987 


LD 

A,C 

D73F 

B7 




1126 


OR 

A 

0651 

FE 

46 


988 


CP 

”p" 

D740 

CA 

24 

Dl 


1127 


JP 

Z,ER3 

D653 

28 

0B 


989 


JR 

Z,DIMF 

D743 

7E 




1128 

E2LOOP2 

LD 

A,(HL) 

0655 

FE 

50 


990 


CP 

"p M 

D744 

B7 




1129 


OR 

A 

D657 

28 

15 


991 


JR 

Z,DIMP 

D745 

28 

16 



1130 


JR 

Z,E2FIND 

D659 

FE 

4D 


992 


CP 

" M " 

0747 

47 




1131 


LD 

B,A 

D65B 

28 

IF 


993 


JR 

Z,DIMM 

D748 

1A 




1132 


LD 

A,(DB) 

D65D 

C3 

24 

D1 

994 


JP 

KR3 

D749 

CD 

IB 

Dl 


1133 


CALL UTOL 

D660 

78 



995 

DIMP 

LD 


D74C 

B8 




1134 


CP 

B 

D661 

PE 

46 


996 


CP 

A^B 

D74D 

20 

04 



1135 


JR 

NZ.E2SKIP 

0663 

28 

04 


997 


JR 

Z,DIMFF 

D74F 

23 




1136 


INC HL 

D665 

3E 

84 


998 


LD 

A,84H 

D750 

13 




1137 


INC DE 

0667 

18 

26 


999 


JR 

DIMSX 

0751 

18 

F0 



1138 


JR 

E2LOOP2 

D669 

3E 

85 


1000 

DIMFF 

LD 

A,85H 

D753 

7E 




1139 

E2SKIP 

LD 

A,(HL) 

D66B 

13 



1001 


INC DE 

0754 

23 




1140 


INC HL 

D66C 

18 

21 


1002 


JR 

DIMSX 

D755 

B7 




1141 


OR 

A 

D66E 

78 



1003 

DIMP 

LD 


D756 

20 

FB 



1142 


JR 

NZ,E2SKIP 

D66F 

FE 

50 


1004 


CP 

A^B 

D758 

23 




1143 


INC HL 

D671 

28 

04 


1005 


JR 

Z,DIMPP 

D759 

23 




1144 


INC HL 

D673 

3E 

81 


1006 


LD 

A.81H 

D75A 

D1 




1145 


POP DE 

D675 

18 

18 


1007 


JR 

DIMSX 

D75B 

18 

EO 



1146 


JR 

E2LOOP 

D677 

3E 

80 


1008 

DIMPP 

LD 

A,80H 

D75D 

Cl 




1147 

B2FIND 

POP BC 

0679 

13 



1009 


INC DE 

D75E 

23 




1148 


INC HL 

D67A 

18 

13 


1010 


JR 

DIMSX 

D75F 

4E 




1149 


LD 

C f (HL) 

D67C 

78 



1011 

DIMM 

LD 

A,B 

D760 

23 




1150 


INC HL 

D67D 

13 



1012 


INC DE 

D761 

66 




1151 


LD 

H,(HL) 

D67E 

FE 

46 


1013 


CP 

*'F" 

D762 

69 




1152 


LD 

L；C 

D680 

28 

07 


1014 


JR 

Z,DIMMF 

D763 

E9 




1153 


JP 

(HL) 

D682 

FE 

50 


1015 


CP 

,, p , * 

D764 





1154 




D684 

28 

07 


1016 


JR 

Z,DIMMP 

D764 

24 




1155 

B2COM 

DM 

••$•， 

D68.6 

C3 

24 

D1 

1017 


JP 

ER3 

0765 

00 




1156 


DB 

0 

D689 

3E 

83 


1018 

DIMMF 

LD 

A,83H 

D766 

C5 

D7 



1157 


DW 

SENYO 

D68B 

18 

02 


1019 


JR 

DIMSX 

0768 

44 

43 



1158 


DM 

"DC” 

068D 

3E 

82 


1020 

DIMMP 

LD 

A > 82H 

D76A 

00 




1159 


DB 

0 

D68F 

47 



1021 

DIMSX 

LD 

B,A 

D76B 

C9 

D7 



1160 


DW 

DC 

D690 

1A 



1022 


LD 

A,(DE) 

D76D 

44 

53 



1161 


DM 

*， ds m 

D691 

FE 

5D 


1023 


CP 


D76F 

00 




1162 


DB 

0 

D693 

C2 

24 

D1 

1024 


JP 

NZ,ER3 

D770 

DO 

D7 



1163 


DW 

DS 

0696 

13 



1025 


INC DE 

D772 

54 

4F 



1164 


DM 

m to h 

0697 

78 



1026 


LD 

A,B 

D774 

00 




1165 


DB 

0 

D698 

18 

03 


1027 


JR 

DIMST 

D775 

D7 

D7 



1166 


DW 

TO 

D69A 

CD 

37 

D4 

1028 

DIMDK 

CALL DKAZU 

D777 

43 

4F 

44 

41 

1167 


DM 

"CODA” 

D69D 

77 



1029 

DIMST 

LD 

(HL),A 

D77B 

00 




1168 


DB 

0 

D69E 

1A 



1030 


LD 

A,(DE) 

D77C 

DB 

D7 



1169 


DW 

CODA 

D69F 

FE 

2C 


1031 


CP 

•丫’ 

D77E 

46 

49 

4B-45 

1170 


DM 

"FINE" 

D6A1 

C2 

24 

01 

1032 


JP 

NZ f ER3 

D782 

00 




1171 


DB 

0 

D6A4 

13 



1033 

DIMX 

INC DE 

D783 

E2 

D7 



1172 


DW 

FINE 

D6A5 

23 



1034 


INC HL 

D785 

46 

4F 



1173 


DM 

，，FO" 

D6A6 

E5 



1035 


PUSH HL 

D787 

00 




1174 


DB 

0 

D6A7 

CD 

68 

D4 

1036 


CALL LKAZU 

D788 

F7 

D7 



1175 


DW 

FO 

D6AA 

4D 



1037 


LD 

C.L 

D78A 

50 

4F 

4C 

59 

1176 


DM 

"POLY" 

D6AB 

44 



1038 


LD B,H 

D78E 

00 




1177 


DB 

0 

D6AC 

El 



1039 


POP HL 

D78F 

6E 

D8 



1178 


DW 

POLY 

D6A0 

71 



1040 


LD 

(HL),C 

0791 

4D 

4F 

4E 

4F 

1179 


DM 

..MOMO" 

D6AE 

23 



1041 


INC HL 

D795 

00 




1180 


DB 

0 

D6AF 

70 



1042 


LD 

(HL),B 

0796 

7B 

D8 



1181 


DW 

MONO 

D6B0 

C3 

AA 

D1 

1043 


JP 

UP0 

D798 

53 

4D 

4F 

44 

1182 


DM 

"SMODE" 

D6B3 




1044 




D79C 

45 








D6B3 

23 



1045 

CURV 

INC HL 

D79D 

00 




1183 


DB 

0 

D6B4 

E5 



1046 


PUSH HL 

D79E 

OF 

08 



1184 


DW 

SMODE 

D6B5 

CD 

03 

D4 

1047 


CALL KAZU 

D7A0 

4B 

4D 

4F 

44 

1185 


DM 

"KMODE.. 

D6B8 

7C 



1048 


LD 

A t H 

D7A4 

45 








D6B9 

B7 



1049 


OR 

A 

D7A5 

00 




1186 


DB 

0 

D6BA 

C2 

24 

D1 

1050 


JP 

NZ,EB3 

D7A6 

24 

D8 



1187 


DW 

KMODK 

D6BD 

7D 



1051 


LD 

A,L 

D7A8 

50 

50 



1188 


DM 

•，PP M 

D6EE 

FE 

20 


1052 


CP 

32 

D7AA 

00 




1189 


DB 

0 

D6C0 

D2 

24 

D1 

1053 


JP 

NC,ER3 

D7AB 

35 

D8 



1190 


DW 

PP 

D6C3 

El 



1054 


POP HL 

D7AD 

50 




1191 


DM 


D6C4 

77 



1055 


LD 

(HL),A 

D7AE 

00 




1192 


DB 

0 

D6C5 

23 



1056 


INC HL 

D7AF 

3B 

D8 



1193 


DW 

P 

D6C6 

1A 



1057 


LD 

A,(DE) 

D7B1 

4D 

50 



1194 


DM 

"MP” 

D6C7 

FE 

2C 


1058 


CP 

D7B3 

00 




1195 


DB 

0 

D6C9 

C2 

24 

D1 

1059 


JP 

NZ,ER3 

D7B4 

41 

D8 



1196 


DW 

MP 

D6CC 

13 



1060 


INC DE 

D7B6 

4D 

46 



1197 


DM 

"MF" 

D6CD 

C9 



1061 


BET 

D7B8 

00 




1198 


DB 

0 

D6CE 




1062 




D7B9 

47 

D8 



1199 


DW 

MF 

D6CE 

3B 

B2 


1063 

ACCEL 

LD 

A r 0B2H 

D7BB 

46 

46 



1200 


DM 

” FF- 

D6D0 

18 

02 


1064 


JR 

RIT2 

D7BD 

00 




1201 


DB 

0 

D6D2 

3E 

B3 


1065 

RIT 

LD 

A.0B3H 

D7BE 

53 

D8 



1202 


DW 

FF 

D6D4 

2A 

9B 

D8 

1066 

RIT2 

LD 

HL,(OADR) 

D7C0 

46 




1203 


DM 


D6D7 

77 



1067 


LD 

(HL),A 

D7C1 

00 




1204 


DB 

0 

D6D8 

CD 

B3 

D6 

1068 


CALL CURV 

D7C2 

4D 

D8 



1205 


DW 

F 

D6DB 

E5 



1069 


PUSH HL 

D7C4 

00 




1206 


DB 

0 

D6DC 

CD 

03 

D4 

1070 


CALL KAZU 

D7C5 





1207 




D6DF 

7C 



1071 


LD 

A,H 

D7C5 

3E 

94 



1208 

SENYO 

LD 

A,94H 

D6E0 

B7 



1072 


OR 

A 

D7C7 

18 

IB 



1209 


JR 

LPSET 

D6E1 

C2 

24 

D1 

1073 


JP 

MZ.ER3 

D7C9 

CD 

89 

D8 


1210 

DC 

CALL PMRES 

D6E4 

7D 



1074 


LD 

A,L 

D7CC 

3E 

92 



1211 


LD 

A.92H 

D6E5 

FE 

IE 


1075 


CP 

30 

D7CE 

18 

14 



1212 


JR 

LPSET 

D6E7 

DA 

24 

D1 

1076 


JP 

C f ER3 

D7D0 

CD 

89 

D8 


1213 

DS 

CALL PMRES 

D6EA 

El 



1077 


POP HL 

D7D3 

3E 

93 



1214 


LD 

A t 93H 

D6EB 

77 



1078 


LD 

(HL),A 

D7D5 

18 

0D 



1215 


JR 

LPSET 

D6EC 

1A 



1079 


LD 

A,(DE) 

D7D7 

3E 

95 



1216 

TO 

LD 

A,95H 

D6ED 

FE 

2C 


1080 


CP 

D7D9 

18 

09 



1217 


JR 

LPSET 

D6EF 

C2 

24 

D1 

1081 


JP 

NZ.ER3 

D7DB 

CD 

89 

D8 


1218 

CODA 

CALL PMRES 

D6F2 

C3 

A4 

D6 

1082 


JP 

DIMX 

D7DE 

3B 

96 



1219 


LD 

A f 96H 

D6F5 




1083 




D7E0 

18 

02 



1220 


JR 

LPSET 

D6F5 

2A 

9B 

D8 

1084 

BEND 

LD 

HL,(OADR) 

D7E2 

3E 

97 



1221 

FINE 

LD 

A,97H 

D6F8 

36 

B4 


1085 


LD 

(HL),0B4H 

D7E4 

2A 

9B 

D8 


1222 

LPSET 

LD 

HL,(OADR) 

D6FA 

CD 

B3 

D6 

1086 


CALL CURV 

D7E7 

77 




1223 


LD 

(HL) t A 

D6FD 

E5 



1087 


PUSH HL 

D7E8 

23 




1224 


INC HL 

D6FE 

CD 

D0 

D4 

1088 


CALL FKAZU 

D7E9 

CD 

FF 

D4 


1225 


CALL BBSUB 

D701 

7D 



1089 


LD 

A,L 

D7EC 

B7 




1226 


OR 

A 

D702 

El 



1090 


POP HL 

D7ED 

20 

01 



1227 


JR 

NZ,LPSNE1 

D703 

77 



1091 


LD 

(HL),A 

D7EF 

3C 




1228 


INC A 

D704 

1A 



1092 


LD 

A,(DE) 

D7F0 

77 




1229 

LPSNE1 

LD 

(HL),A 

D705 

FE 

2C 


1093 


CP 


D7F1 

CD 

91 

D8 


1230 


CALL CEK] 

D707 

C2 

24 

D1 

1094 


JP 

NZ f ER 3 

D7F4 

C3 

AA 

Dl 


1231 


JP 

UPO 

D70A 

C3 

A4 

D6 

1095 


JP 

DIMX 

D7F7 





1232 




D70D 




1096 




D7F7 





1233 




D70D 

06 

C6 


1097 

NORM 

LD 

B.0C6H 

D7F7 

2A 

9B 

D8 


1234 

FO 

LD 

HL,(OADR) 

D70F 

C5 



1098 

NORM2 

PUSH BC 

D7FA 

36 

A0 



1235 


LD 

(HL),0A0H 

D710 

CD 

37 

D4 

1099 


CALL DKAZU 

D7FC 

CD 

B3 

D6 


1236 


CALL CURV 

0713 

B7 



1100 


OR 

A 

D7FF 

E5 




1237 


PUSH HL 


►なんと，あの MZ-1500 用 DARK STORM の音楽は古代祐三氏の作品なんだよ 一。 え _ _ 

っ，知ってるって？ CD 出ないかな。 小口卓 （16) 千葉県 MIDI 用鍵盤表示シスアム 14 y 



D 剛 

CD 

68 

D4 

1238 


CALL LKAZU 



D919 

3E 

05 



1377 


LD A t 5 



D8e3 

4D 



1239 


LD C,L 



D91B 

32 

99 

D8 


1378 


LD (OBUFF) f A 



0804 

44 



1240 


LD B V H 



D9lfi 

3E 

30 



1379 


LD A f 48 



D805 

HI 



1241 


POP HL 



0920 

32 

9A 

D8 


1380 


LD (LBUFF),A 



D806 

71 



1242 


LD (HL) f C 



D923 

Cl 




1381 


POP BC 



D807 

23 



1243 


INC HL 



D924 

D1 




1382 


POP DE 



0808 

70 



1244 


LD (HL) f B 



D925 

El 




1383 


POP HL 



0809 

CD 

91 

D8 

1245 


CALL CEK 】 



D926 

06 

02 



1384 


LD B，2 



D80C 

C3 

AA 


1246 


JP UP0 



D928 

36 

01 



1385 


LD (HL) t l 



D80F 




1247 





D92A 

23 




1386 


INC HL 



D80F 

CD 

37 

D4 

1248 

SMODE 

CALL DKAZU 



D92B 

36 

00 



1387 


LD (HL),0 



0812 

FE 

04 


1249 


CP 4 



D92D 

2B 




1388 


DEC HL 



0814 

D2 

24 

D1 

1250 


JP NC # ER3 



D92E 

FI 




1389 


POP AF 



D817 

2A 

9B 

D8 

1251 


LD HL f (OADR) 



D92F 

CD 

C0 

D9 


1390 


CALL ENDMARK 



D81A 

36 

E8 


1252 


LD (HL) f 0B8H 



D932 

C9 




1391 


RET 



D81C 

23. 



1253 


INC HL 



D933 





1392 





D81D 

77 



1254 


LD (HL),A 



D933 

3E 

03 



1393 

ER3X 

LD A f 3 



D81E 

CD 

91 

D8 

1255 


CALL CEK} 



0935 

C3 

7F 

D0 


1394 


JP ERROR 



0821 

C3 

AA 

D1 

1256 


JP UP0 



D938 





1395 

NEWTRACK 



D824 




1257 





D938 

F5 




1396 


PUSH AF 



D824 

CD 

37 

D4 

1258 

KMODE 

CALL DKAZU 



D939 

78 




1397 


LD A，B 



D827 

FE 

02 


1259 


CP 2 



D93A 

FE 

02 



1398 


CP 2 



0829 

D2 

24 

D1 

1260 


JP NC f ER3 



D93C 

C2 

47 

DA 


1399 


JP N2,ER4X 


: Type 

D82C 

32 

BB 

D8 

1261 


LD (KMFRAG),A 



D93F 

3A 

30 

FF 


1400 


LD A,(OPENF) 



D82F 

CD 

91 

D8 

1262 


CALL CEK] 



0942 

FE 

55 



1401 


CP 55H 



D832 

C3 

AE 

D1 

1263 


JP UPX0 



D944 

C2 

7D 

D0 


1402 


JP NZ.BR44 


；Not c 

D835 




1264 





0947 

3A 

92 

FF 


1403 


LD A,(TRKNO) 



D83S 

3E 

82 


1265 

PP 

LD A,82H 



D94A 

FE 

0F 



1404 


CP 15 



D837 

06 

C0 


1266 


LD B,0C0H 



D94C 

30 

E5 



1405 


JR NC ， ER3X 



D839 

18 

1C 


1267 


JR KKSET 



D94E 

E5 




1406 


PUSH HL 



D83B 

3fe 

83 


1268 

P 

LD A.83H 



D94F 

D5 




1407 


PUSH DE 



D83D 

06 

Cl 


1269 


LD B,0C1H 



0950 

C5 




1408 


PUSH BC 



D83F 

18 

16 


1270 


JR KKSET 



D951 

AF 




1409 


XOR A 



D841 

3E 

84 


1271 

MP 

LD A,84H 



0952 

32 

B8 

D8 


1410 


LD (MODE),A 



DB43 

06 

C2 


1272 


LD B f 0C2H 



D955 

32 

B9 

D8 


1411 


LD (OMPF),A 



0845 

18 

10 


1273 


JR KKSET 



0958 

32 

BA 

D8 


1412 


LD (TIEF),A 



0847 

3E 

85 


1274 

MF 

LD A,85H 



D95B 

3C 




1413 


INC A 



0849 

06 

C3 


1275 


LD B,CC3H 



D95C 

32 

BB 

D8 


1414 


LD (KMFRAG) f A 



D84B 

18 

0A 


1276 


JR KKSET 



D95F 

3E 

05 



1415 


LD A,5 



D84D 

3E 

86 


1277 

F 

LD A,86H 



D961 

32 

99 

D8 


1416 


LD (OBUFF),A 



D84F 

06 

C4 


1278 


LD B,eC4H 



D964 

3E 

30 



1417 


LD A,48 



0851 

18 

04 


1279 


JR KKSET 



D966 

32 

9A 

D8 


1418 


LD (LBUFF),A 



D853 

3E 

87 


1280 

FF 

LD A,87H 



0969 

3A 

92 

FF 


1419 


LD A,(TRKNO) 



D855 

06 

C5 


1281 


LD B.0C5H 



D96C 

3C 




1420 


INC A 



0857 

2A 

9B 

D8 

1282 

KKSET 

LD HL,(OADR) 



D96D 

32 

92 

FF 


1421 


LD (TRKNO),A 



D85A 

77 



1283 


LD (HL) f A 



D970 

4F 




1422 


LD C,A 



D8SB 

CD 

91 

D8 

1284 


CALL CEK] 



D971 

06 

00 



1423 


LD B,0 



D85E 

iA 



1285 


LD A r (DE) 



D973 

21 

51 

FF 


1424 


LD HL,TRKMAP-1 



D85F 

FE 

3D 


1286 


CP : 



P976 

09 




1425 


ADD HL,BC 



0861 

C2 

AA 

D1 

128? 


JP NZ f UP0 



D977 

ED 

5B 

9B 

D8 

1426 


LD DB V (OADR) 



D864 

70 



1288 


LD (HL) t B 



097B 

13 




1427 


INC DE 



D865 

13 



1289 


INC DE 



D97C 

7A 




1428 


LD A,D 



0866 

23 



1290 


INC HL 



D97D 

E6 

E0 



1429 


AND 0B0H 



0867 

CD 

37 

D4 

1291 


CALL DKAZU 



D97F 

07 




1430 


RLCA 



D86A 

77 



1292 


LD (HL),A 



0980 

07 




1431 


RLCA 



D86B 

C3 

AA 

D1 

1293 


JP UP0 



D981 

07 




1432 


RLCA 



D86E 




1294 





0982 

3D 




1433 


DEC A 



D86E 

AF 



1295 

POLY 

XOR A 



D983 

86 




1434 


ADD A,(HL) 



D86F 

32 

B8 

D8 

1296 


LD (MODE),A 



D984 

23 




1435 


INC HL 



0872 

CD 

89 

D8 

1297 


CALL PMRES 



D985 

77 




1436 


LD (HL) P A 



0875 

CD 

91 

D8 

1298 


CALL CEK] 



D986 

21 

31 

FF 


1437 


LD HL,USEMAPC 



D878 

C3 

AE 

D1 

1299 


JP UPXO 



0989 

3C 




1438 


INC A 



D87B 




1300 





D98A 

BE 




1439 


CP (HL) 



D87B 

3E 

80 


1301 

MONO 

LD A,80H 



D98B 

F5 




1440 


PUSH AF 



D87D 

32 

B8 

D8 

1302 


LD (MODE) r A 



D98C 

21 

62 

FF 


1441 


LD HL.TRKADR 



0880 

CD 

89 

D8 

1303 


CALL PMRES 



D98F 

09 




1442 


ADD HL,BC 



D883 

CD 

91 

D8 

1304 


CALL CEK] 



D990 

09 




1443 


ADD HL,BC 



0886 

C3 

AE 

D1 

1305 


JP UPX0 



0991 

ED 

5B 

9B 

D8 

1444 


LD DE,(OADR) 



D889 




1306 





0995 

13 




1445 


INC DE 



0889 

AF 



1307 

PMRES 

XOR A 



D996 

7A 




1446 


LD A V D 



D88A 

32 

B9 

08 

1308 


LD (OMPF),A 



D99? 

E6 

IF 



1447 


AND 1FH 



D88D 

32 

BA 

D8 

1309 


LD (TIEF) f A 



0999 

F6 

20 



1448 


OR 20H 



D890 

C9 



1310 


RET 



D99B 

57 




1449 


LD D,A 



0891 




1311 





D99C 

BD 

53 

9B 

D8 

1450 


LD (OADR) f DE 



D891 

1A 



1312 

CEK] 

LD A,(DE) 



D9A0 

73 




1451 


LD (HL),E 



0892 

FE 

5D 


1313 


CP T 



D9A1 

23 




1452 


INC HL 



D894 

C2 

24 

D1 

1314 


JP NZ.ER3 



D9A2 

72 




1453 


LD (HL),D 



D897 

13 



1315 


INC DE 



D9A3 

PI 




1454 


POP AF 



0898 

C9 



1316 


BET 



D9A4 

20 

04 



1455 


JR NZ,NFS5D 



0899 




1317 





D9A6 

3£ 

3D 



1456 


LD A f 3DH 



D899 

05 



1318 

OBUFF 

DB 5 



D9A8 

18 

02 



1457 


JR NFSNE 



D89A 

30 



1319 

LBUFF 

DB 48 



D9AA 

3E 

5D 



1458 

NFS5D 

LD A,5DH 



D89B 

00 

40 


1320 

OADR 

DW 4000H 



D9AC 

32 

B5 

D8 


1459 

NFSNE 

LD (NEWF),A 



D89D 




1321 

SADR 

DS 2 



D9AF 

79 




1460 


LD A,C 



D89F 




1322 

SEADR 

DS 2 



D9B0 

3C 




1461 


INC A 



D8A1 




1323 

SPBUFF 

DS 2 



D9B1 

Cl 




1462 


POP BC 



D8A3 




1324 

SBUFF 

DS 10 



D9B2 

D1 




1463 


POP DE 



D8AD 




1325 

HABUFF 

DS 8 



D9B3 

El 




1464 


POP HL 



D8B5 

3D 



1326 

NEWF 

DB 3DH 



D9B4 

06 

02 



1465 


LD B f 2 



D8B6 




1327 

BOADR 

DS 2 



D9B6 

77 




1466 


LD (HL) f A 



D8B8 

00 



1328 

MODE 

DB 0 



D9B7 

23 




1467 


INC HL 



08B9 

00 



1329 

OHPF 

DB 0 



D9B8 

36 

00 



1468 


LD (HL),0 



D8BA 

00 



1330 

TIEF 

DB 0 



D9BA 

2B 




1469 


DEC HL 



D8BB 

01 



1331 

KHFRAG 

DB 1 



D9BB 

FI 




1470 


POP AF 



D8BC 




1332 





D9BC 

CD 

C0 

D9 


1471 


CALL ENDMARK 



D8BC 

3E 

2B 


1333 

ER4 3 

LD A,43 



D9BF 

C9 




1472 


RET 



D8BK 

C3 

?F 

D0 

1334 


JP ERROR 



D9C0 





1473 





D8C1 

3E 

06 


1335 

ER6X 

LD A,6 



D9C0 

F5 




1474 

ENDMARK 

PUSH AF 



D8C3 

C3 

7F 

D0 

1336 


JP ERROR 



D9C1 

E5 




1475 


PUSH HL 



D8C6 




1337 





D9C2 

1)5 




1476 


PUSH DE 



D8C6 




1338 


TOTAL SYSTEM 

COTROLKR 拿**本本 

D9C3 

C5 




1477 


PUSH BC 



D8C6 

F5 



1339 

OPEN 

PUSH AF 



D9C4 

3A 

92 

FF 


1478 


LD A,(TRKNO) 



DBC7 

78 



1340 


LD A f B 



D9C7 

57 




1479 


LD D V A 



D8C8 

FE 

02 


1341 


CP 2 



D9C8 

4F 




1480 


LD C,A 



D8CA 

C2 

47 

DA 

1342 


JP NZ.ER4X 


;Type mismatch error 

D9C9 

06 

00 



1481 


LD B，0 



D8CD 

3A 

30 

FF 

1343 


LD A,(OPENF) 



D9CB 

21 

52 

FF 


1482 


LD HL,TRKMAP 



D8D0 

FE 

55 


1344 


CP 55H 



D9CE 

09 




1483 


ADD HL,BC 



D8D2 

28 

£8 


1345 


JR Z,ER43 


;Already open error 

D9CF 

4£ 




1484 


LD C,(HL) 



D8D4 

E5 



1346 


PUSH HL 



D9DC 

21 

32 

FF 


1485 


LD HL,USEMAP 



D8D5 

D5 



1347 


PUSH DE 



D9D3 

09 




1486 


ADD HL,BC 



D8D6 

C5 



1348 


PUSH BC 



D9D4 

F3 




1487 


DI 

；SET 

MAPPING 

D8D7 

AF 



1349 


XOR A 



D9D5 

3E 

01 



1488 


LD A,1 



D8D8 

32 

B8 

D8 

1350 


LD (MODE),A 



D9D7 

D3 

B4 



1489 


OUT (0B4H) f A 



D8DB 

32 

BA 

D8 

1351 


LD (TIEF),A 



D9D9 

•DB 

B5 



1490 


IN A,(0B5H) 



D8DE 

32 

B9 

D8 

1352 


LD (OMPF),A 



D9DB 

F5 




1491 


PUSH AF 



D8E1 

3C 



1353 


INC A 



D9DC 

3E 

01 



1492 


LD A，1 



D8E2 

32 

BB 

D8 

1354 


LD (KMFRAG),A 



D9DE 

D3 

B4 



1493 


OUT <0B4H) f A 



D8E5 

06 

10 


1355 


LD B,TRK 



D9E0 

7E 




1494 


LD A t (HL) 



D8E7 

21 

52 

FF 

135$ 


LD HL.TRKMAP 



D9E1 

D3 

B5 



1495 


OUT (0B5H) 



D8EA 

36 

FF 


1357 

OPCLLP 

LD (HL),0FPH 



D9E3 

FB 




1496 


El 



D8EC 

23 



1358 


INC HL 



D9E4 

4A 




1497 


LD C f D 



D8ED 

10 

FB 


1359 


DJNZ OPCLLP 



D9E5 

21 

62 

FF 


1498 


LD HL.THKADR 



D8EF 

3E 

55 


1360 


LD A,55H 



D9E8 

09 




1499 


ADD HL,BC 



D8F1 

32 

30 

FF 

1361 


LD (OPENF),A 

;FRAG 

D9E9 

09 




1500 


ADD HL,BC 



D8F4 

AF 



1362 


XOR A 



D9EA 

5E 




1501 


LD E,(HL) 



D8F5 

32 

93 

FF 

1363 


LD (SHIFT1) t A 

；KEY 

SHIFT RESET 

D9HB 

23 




1502 


INC HL 



D8F8 

32 

92 

FF 

1364 


LD (TRKNO),A 

: TRACK 

D9EC 

56 




1503 


LD D f (HL) 



D8FB 

CD 

B9 

DO 

1365 


CALL NEWSEA 



D9ED 

3E 

FE 



1504 


LD A,0FEH 

；END 

MARK 

D8FE 

38 

Cl 


1366 


JR C.ER6X 



D9EF 

12 




1505 


LD <DE),A 



0900 

32 

32 

FF 

1367 


LD (USBMAP),A 



D9F0 

F3 




1506 


DI 

: RESET MAPPING 

D903 

AF 



1368 


XOR A 



D9F1 

3E 

01 



1507 


LD A,1 



0904 

32 

52 

FF 

1369 


LD <TRKMAP),A 



D9F3 

D3 

B4 



1508 


OUT (0B4H),A 



D907 

30 



1370 


INC A 



D9F5 

FI 




1509 


POP AP 



D908 

32 

31 

FF 

1371 


LD (USEMAPC),A 



D9F6 

D3 

B5 



1510 


OUT (0B5H),A 



D90B 

21 

30 

20 

1372 


LD HL,DTSTART 



D9F8 

FB 




1511 


BI 



D90E 

22 

62 

FF 

1373 


LD (TRKADR) I HL 



D9F9 

Cl 




1512 


POP BC 



0911 

22 

9B 

D8 

1374 


LD (OADR) f HL 



D9FA 

D1 




1513 


POP DE 



0914 

3E 

3D 


1375 


LD A,3DH 



D9FB 

El 




1514 


POP HL 



0916 

32 

B5 

D8 

1376 


LD (NEWF),A 



D9FC 

FI 




1515 


POP AF 




150 Oh! X 1989.8. 


►八王子市の J & P では ， FM TOWNS のアフターバーナーと X 68000 のアフターバーナ 
一を並べてデモっています。ムシャクシャしているときに見比べるとスカットしますよ。 
J & P もいいことしてくれるなあ。 高橋悟 （18) 東京都 


D9FD C9 
D9PE 
D9FE F5 
D9FF 78 
DAM FE 02 
DA02 C2 47 DA 
DA05 3A 30 FF 
DA08 FE 55 
DA0A 28 07 
DAOC AP 
DA0D 77 
DA0E 23 
DA0F 77 
DAIO 2B 
DAI1 FI 
DA12 C9 
DAI3 E5 
DA14 D5 
DAt5 C5 
DA16 CD 26 DA 
DA19 Cl 
DA1A D1 
DA1B £1 
DA1C 06 02 
DA1E 36 01 
DA20 23 
DA2136 00 
DA23 2B 
DA24 FI 
DA25 C9 
DA26 

DA26 CD 28 DC 
DA29 AF 
DA2A 32 30 FF 
DA2D 3A 31 FF 
DA30 B7 
DA31 C8 
DA321132 FF 
DA35 F5 
DA361A 
DA37 4F 
DA38 06 00 
DA3A 2140 95 
DA3D e9 
DA3E CB BE 
DA40 13 
DA41 3D 
DA42 PI 
DA43 3D 
DA44 20 BP 
DA46 C9 
DA47 

DA47 3E 04 
DA49 C3 7F DO 
DA4C 
DA4C F5 
DA4D 78 
DA4E FE 02 
DA50 20 F5 
DA52 3A 30 FF 
DA55 PE 55 
DA57 C2 7D DO 
DA5A C5 
DA5B D5 
DA5C FD E5 
DA5E E5 
DA5F 3E 03 
DA61 D3 47 
DA63 FB 
DA64 3A 81 09 
PUT 

DA67 B7 
DA68 20 FA 
DA6A 21 F7 DB 
DA6D 0143 0A 
DA70 ED B3 
DA72 21 00 00 
DA75 22 82 09 
DA78 22 6C El 
DA7B 22 6E El 
DA7E CD 28 DC 
DA8121 00 BE 
DA841101 EE 
DA87 012F 11 
DA8A 36 00 
DA8C ED B0 
DA8E 21 A0 FF 
DA9111 A1 FF 
DA94 01 0F 00 
DA97 36 00 
DA99 ED B0 
DA9B 21 AB FF 
DA9E 3£ 01 
DAAO 77 
DAA123 
DAA2 77 

DAA3 FD 21 00 EE 
DAA71162 FF 
DAAA 2152 FF 
DAAD 0610 
DAAF C5 

DAB0 FD 36 0140 
DAB4 FD 36 02 58 
DAB8 FD 36 03 70 
DABC FD 36 08 20 
DAC0 FD 36 09 30 
DAC4 FD 36 0A 40 
DAC8 FD 36 OB 50 
DACC FD 36 0C 60 
DADO FD 36 0D 70 
DAD4 FD 36IF 01 
DAD8 FD 36 20 07 
DADC 3K 01 
DADE FD 771A 
DAE1 FD 77IB 
DAE4 FD 771C 
DAE7 FD 77ID 
DAEA .1A 
DAEB FD 77 38 
DAEE FD 77 36 
DAF113 
DAF21A 
DAF3 FD 77 39 
DAF6 FD 77 37 
DAF913 

DAFA FD 36 3C 01 

DAFE D5 

DAFF E5 

DB00 5E 

DB0116 00 

DB03 2132 FF 

DB0619 

DB07 FD E5 

DB09 D1 

DB0A E5 

DB0B 2178 00 

DB0E 19 

DB0F EB 

DB10 El 


1516 

1517 

1518 

1519 

1520 

1521 

1522 

1523 

1524 

1525 

1526 

1527 

1528 

1529 

1530 

1531 

1532 

1533 

1534 

1535 

1536 

1537 

1538 

1539 

1540 

1541 

1542 

1543 

1544 

1545 

1546 

1547 

1548 

1549 

1550 

1551 

1552 

1553 

1554 

1555 

1556 

1557 

1558 

1559 

1560 

1561 

1562 

1563 

1564 

1565 

1566 

1567 

1568 

1569 

1570 

1571 

1572 

1573 

1574 

1575 

1576 

1577 

1578 

1579 

1580 

1581 

1582 

1583 

1584 

1585 


RET 

PUSH AF 
LD A,B 
CP 2 

JP NZ.ER4X 
LD A t (OPENP) 

CP 55H 
JR Z 9 CLOSES 
XOR A 
LD (HL),A 
INC HL 
LD (HL) 

DEC HL 
POP AF 
RET 

PUSH HL 
PUSH DB 
PUSH BC 
CALL CLOSBX 
POP BC 
POP DE 
POP HL 
LD B»2 
LD (HL) t l 
INC HL 
LO (HL),0 
DBC HL 
POP AF 
RET 

CALL STOPX 
XOR A 

LD (OPENF),A 
LD A,(USEMAPC) 
OR A 
RET Z 

LD DE.USEMAP 
PUSH AF 
LD A f (DB) 

LD C f A 
LD B，0 
LD HL t 54eH 
ADD HL.BC 
RES 7 # (HL) 

INC DE 
DEC A 
POP AF 
DBC A 

JR NZ.CLOOP 
RET 

LD A,4 
JP ERROR 


PUSH AF 
LD A f B 
CP 2 

JB NZ f CR4X 
LD A,(OPBNF) 
CP 55H 
JP NZ f ER44 
PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH IY 
PUSH HL 
LD A f 3 

OUT (CTC3),A 
El 

LD A,(#DC1) 


: Type mismatch error 


；Not open 


；Type mismatch error 
；Not open error 


；WAIT UNTIL ALL DATA OUT 


1586 

1587 

1588 

1589 

1590 

1591 

1592 

1593 

1594 

1595 

1596 

1597 

1598 

1599 

1600 
1601 
1602 

1603 

1604 

1605 

1606 

1607 

1608 

1609 

1610 
1611 
1612 

1613 

1614 

1615 

1616 

1617 

1618 

1619 

1620 
1621 
1622 

1623 

1624 

1625 

1626 

1627 

1628 

1629 

1630 

1631 

1632 

1633 

1634 

1635 

1636 

1637 

1638 

1639 

1640 

1641 

1642 

1643 
161,44 

1645 

1646 

1647 
1646 

1649 

1650 

1651 

1652 

1653 


PLALOOP 


OR A 

JR NZ.PLAYW 
LD HL f SIOCD 
LD BC,0A 刚 +3IOC 
OTIR 

LD HL,G : INIT MIDI OUT INTSUB 

LD (#DC1 + U»HL 

LD (#DC2) f HL 

LD (#DC2+2},HL 

CALL STOPX 

LD HL.TRKWORK 

LD DB.TRKWORK+l 

LD BC,TRKtTLEN+MIDIX+SYSLEN-1 

LD (HL) t 0 

LDIR 

LD HL,RTBUPF 
LD DE,RTBUFF+1 
LD BC,0FH 
LD (HL),0 
LDIR 

LD HL.RTBUFF+0BH 
LD A,1 
LD (HL) t A 
INC HL 
LD (HL),A 
LD IY.TRKWORK 
LD DE.TRKADR 
LD HL,TRKMAP 
LD B.TRK 


PUSH BC 
LD 

LD (IY4-2) , 58H 
LD (m3 し 70H 
LD (IY+08H) t 20H 
LD ( IY-f09H) ,30H 
LD (IY+0AH>,40H 
LD (IY ♦刪 >,50H 
LD (IY-^OCH) ,60H 
LD (IY+0DH),70H 
LD (IY+1FH) f 1 
LD (IY4-20H) , 7 
LD A,1 

LD (IY+1AH),A 
LO (IY4-1BH) ,A 
LD (IY+1CH),A 
LD (IY+1DH),A 
LD A,(DE) 

LD (IY4.38H) f A 
LD (IY+36H) f A 
INC DB 
LD A,(DE) 

LD (IY+39H),A 
LD (IY+37H) f A 
INC DE 

LD (IY^3CH) V 01H 
PUSH DB 
PUSH HL 
LD H,(HL) 

LD D f 0 

LD HL.USEMAP 
ADD HL,DE 
PUSH IY 
POP DB 
PUSH HL 
LD HL.0078H 
ADD HL f DE 
EX DE,HL 
POP HL 


NORMAL VELOCITY 
ACCSENT 1 VELOCITY 
ACCSENT 2 VELOCITY 
pp VOLUME 
p VOLUME 
mp VOLUME 
mf VOLUME 
f VOLUME 
ff VOLUME 
TIMER RESET 
GATE 


；START ADR. (LOW) 


；START ADR. (HIGH) 


；GATE FOR STACC 


DR11 

01 

05 

00 


1654 


LD BC V 05H 



DB14 

ED 

BO 



1655 


LDIR 



DB16 

11 

90 

00 


1656 


LD DE f TLEN 



DB19 

FD 

19 



1657 


ADD IY.DE 



DB1B 

El 




1658 


POP HL 



DB1C 

D1 




1659 


POP DE 



DB1D 

23 




1660 


INC HL 



DB1B 

Cl 




1661 


POP BC 



DB1F 

10 

8E 



1662 


DJNZ PLALOOP 



OB21 

2V 

00 

EE 


1663 


LD HL.TBKWORK 



DB24 

11 

82 

FF 


1664 


LD DE.MIDICH 



DB27 

06 

10 



1665 


LD B.TRK 



DB29 

C5 




1666 

PLALP2 

PUSH BC 



DB2A 

1A 




1667 


LD A,<DE} 



DB^B 

B6 

0F 



1668 


AND 0FH 



DB2D 

T7 




1669 


LD (HL) f A 



DB2E 

01 

90 

00 


1670 


LD BC.TLBN 



DB31 

09 




1671 


ADD HL,BC 



DB32 

13 




1672 


INC DE 



DB33 

Cl 




1673 


POP BC 



DB34 

10 

F3 



1674 


DJNZ PLALP2 



DB36 

3A 

93 

FF 


1675 


LD A,(SHIFT1) 


；TOTAL KEY SHIFT IKIT 

DB39 

32 

01 

FF 


1676 


LD (OPPeiH),A 



DB3C 

3B 

78 



1677 


LD A, 120 



DB3B 

CD 

96 

E2 


1678 


CALL #STEMPO 


••SET TEMPO (START iKT) 

DB41 

21 

FP 

FF 


1679 


LD HL.OFFFFH 



DB44 

22 

IE 

FF 


1680 


LD (0FF1BH),HL 



DB47 

El 




1681 


POP HL 



DB48 

E5 




1682 


PUSH HL 



DB49 

5E 




1683 


LD E,(HL) 



DB4A 

23 




1684 


INC HL 



DB4B 

56 




1685 


LD D,(HL) 



DB4C 

CD 

7A 

DB 


1686 


CALL TRCHECK 



DB4F 

D5 




1687 


PUSH DE 



DB5d 

FD 

21 

00 

EE 

1688 


LD IY.TRKWORK 



DB54 

06 

10 



1689 


LD B,16 



DB56 

C5 




1690 

MILOOP 

PUSH BC 



DB57 

CB 

3A 



1691 


SRL D 



DB59 

QB 

IB 



1692 


RH E 



DB5B 

DC 

9E 

DB 


1693 


CALL C,MDINIT 



DB5E 

01 

90 

00 


1694 


LD BC.TLBN 



DB61 

FD 

09 



1695 


ADD IY,BC 



DB63 

Cl 




1696 


POP BC 



DB64 

10 

F0 



1697 


DJNZ MILOOP 



DB66 

D1 




1698 


POP DB 



DB67 

BD 

53 

0A 

FF 

1699 


LD (0FF0AH),DE 


；START 

DB6B 

7A 




1700 


LD A t D 



DB6C 

B3 




mi 


OR E 



DB6D 

20 

04 



1702 


JR NZ,PLSKIPX 



DB6F 

3E 

01 



1703 


LD A,1 


；STOP IUT 

DB71 

D3 

47 



1704 


OUT (CTC3) f A 



DB73 

61 




1705 

PLSKIPX 

POP HL 



DB74 

FD 

El 



1706 


POP IY 



DB76 

D1 




1707 


POP DE 



DB77 

Cl 




1708 


POP BC 



DB78 

FI 




1709 


POP AF 



DB79 

C9 




1716 


RET 



DB7A 





1711 





DB7A 

E5 




1712 

TRCHECK 

PUSH HL 



DB7B 

D5 




1713 


PUSH DE 



I)B7C 

C5 




1714 


PUSH BC 



DB7D 

11 

00 

00 


1715 


LD DE,e 



DR80 

21 

61 

FF 


1716 


LD HL,TRKMAP+TRK 

-1 


DB83 

06 

10 



1717 


LD B.TRK 



1)B85 

3E 

FE 



1718 


LD A.0FEH 



DB87 

BE 




1719 

TRCLOOP 

CP (HL) 



DB88 

3F 




1720 


CCF 



0B89 

CB 

13 



1721 


RL E 



DR8B 

CB 

12 



1722 


RL D 



DB8D 

2B 




1723 


DBC HL 



DBBR 

10 

F7 



1724 


DJNZ TRCLOOP 



DB90 

EB 




1725 


EX OB v HL 



DB91 

Cl 




1726 


POP BC 



DB92 

D1 




1727 


POP DE 



DB93 

7C 




1728 


LD A,H 



DB94 

A2 




1729 


AND D 



DB95 

57 




1730 


LD D，A 



DB96 

7D 




1731 


LD A»L 



DB97 

A3 




1732 


AND E 



DB98 

5F 




1733 


LD £，A 



DB99 

El 




1734 


POP HL 



DB9A 

72 




1.735 


LD (HL),D 



DB9B 

2B 




1736 


DEC HL 



DB9C 

73 




1737 


LD (HL),E 



DB9D 

C9 




1738 


RET 



DB9E 





1739 





DB9E 

D5 




1740 

MDINIT 

PUSH DE 



DB9F 

FD 

7E 

00 


1741 


LD A,(IY) 



DBA2 

4F 




1742 


LD C,A 



DBA3 

F6 

B0 



1743 


OR OB0H 

••COMTROL 

CANGE 

DBA5 

CD 

D6 

B0 


1744 


CALL 参 OUT 



DBA8 

3E 

01 



1745 


LD A f 01H 

•.MODULATION 

DBAA 

CD 

D6 

E0 


1746 


CALL #OUT 



DBAD 

3E 

00 



1747 


LD A,0 



DBAF 

FD 

77 

07 


1748 


LD (IY+07H),A 



DBB2 

CD 

D6 

E0 


1749 


CALL #OUT 



DBB5 

3E 

07 



1750 


LD A,07H 

；VOLUME 


DBB7 

CD 

D6 

£0 


1751 


CALL #OUT 



DRBA 

3B 

50 



1752 


LD A,50H 



DBBC 

FD 

77 

04 


1753 


LD (IY4-04H) ,A 



DBBF 

CD 

D6 

E0 


1754 


CALL #OUT 



DBC2 

3B 

0A 



1755 


LD A f 0AH 

;PANPOT 


DBC4 

CD 

D6 

E0 


1756 


CALL 睿 OUT 



DBC 7 

3E 

40 



1757 


LD A ， 40H 



DBC9 

FD 

77 

05 


1758 


LD <IY+05H> f A 



DBCC 

CD 

D6 

EO 


1759 


CALL #OUT 



DBCF 

3E 

0B 



1760 


LD A f 0BH 

;EXPRESSION 

DBD1 

CD 

D6 

E0 


1761 


CALL #OUT 



DBD4 

3E 

7F 



1762 


LD A f 7FH 



DBD6 

FD 

77 

06 


1763 


LD (IY+06H),A 



DBD9 

CD 

D6 

E0 


1764 


CALL #OUT 



DBDC 

3E 

E0 



1765 


LD A.0E0H 

；BENDER 


DBDE 

B1 




1766 


OR C 



DBDF 

CD 

D6 

E0 


1767 


CALL 参 OUT 



DBE2 

3E 

00 



1768 


LD A V 0OH 



DBE4 

FD 

77 

0£ 


1769 


LD < IY4.0EH) ,A 



DBE7 

CD 

D6 

EO 


1770 


CALL 参 OUT 



DBEA 

3E 

40 



1771 


LD A.40H 



DBEC 

FD 

77 

OF 


1772 


LD (IY+OFH),A 



DBEF 

CD 

D6 

E0 


1773 


CALL #OUT 



DBF2 

CD 

54 

El 


1774 


CALL tALLOUT 



DBF5 

D1 




1775 


POP DE 



DBF6 

C9 




1776 


RET 



DBF7 





1777 





rmF7 

18 

18 

02 

E0 

1778 

SIOCD 

DB 18H,18H 9 02H t 0EOH v 04H,44H f 03H > 0ClH,05H l 68H 

DBFB 

04 

44 

03 

Cl 






DBFF 

05 

68 








DC01 





1779 





DC01 

F5 




1780 

CONT 

PUSH AF 



DC02 

E5 




1781 


PUSH HL 



DC03 

D5 




1782 


PUSH DB 



DC04 

P5 




1783 


PUSH BC 



DC05 

3A 

30 

FF 


1784 


LD A,(OPENF) 



DC08 

FE 

55 



1785 


CP 55H 



DC0A 

20 

06 



1786 


JR NZ,CNSKIP 


；Not open 

DC0C 

3A 

00 

FF 


1787 


LD A,(0FFO0H) 



DC0F 

CD 

96 

E2 


1788 


CALL #STBMPO 



DC12 

Cl 




1789 

CNSKIP 

POP BC 



DC13 

D1 




1790 


POP DE 




► X 68000 用 アフターバーナーの 彩に隠れて いる 感じの スタークルーザーに もっと光を！ 

増田勝（19> 大阪府 


MIDI 用鍵盤表示システム 151 




; 本本 » MAIN ttt 
MAIN PUSH AF 
PUSH HL 
PUSH DE 
PUSH BC 
EXX 

PUSH HL 
PUSH DE 
PUSH BC 
EXX 

LD A,(TIMER) 

DEC A 

LD (TIMER),A 
JR NZ.END 
LD A,(CONST) 

LD (TIMER),A 
LD A,38H 
LD (MAPNO-U ),A 
CALL MAPSET 
EXX 

LD HL,MIDl4-24 
LD DB,KEN+24 
EXX 

LD HL,8O*5+4000H ；START LINE=5 

LD DE,COLOR 
LD B,16 
LOOP PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
LD A,(DE) 

AND 07H 
OR 10H 

LD (COLX+1),A 
CALL PHT1CH 
EXX 

LD BC.80H 
ADD HL,BC 
EX DE.HL 


；» ^ ^ KEMJAN INDICATOR FOR PLAYER.X ttttt 
ORG OCOOOH 
MIDI EQt OF70OH 
KEN EQU OC800H 
• SYSTEM F.QL OFFOOH 

JP INIT 
JP MAIN 
JP AUTO 


TIMER DB 1 

CONST DB 1 

COLOR DB 7,6,5, 4,3,2 山 7,6,5,4,3 ,2,1,7,6 


SET MAPPING 拿拿靠 
MAPSET PUSH AF 
LD A,2 
DI 

OUT (0B4H) f A 
LD A,(0B5H) 

LD (MAPBUF),A 
LD A, 2 

OUT (0B4H),A 
MAPNO LD A,38H 

OUT (0B5H),A 
El 

POP AF 
RET 

； tt* RESET MAPPING 拿拿拿 
MAPRES PUSH AF 
LD A,2 
DI 

OUT (0B4H) V A 
LD A,(MAPBUF) 

OUT <0B5H し A 
El 

POP AF 
RET 

MAPBUF DS 1 


LDIB 

LD B,TRK 
LD A t 0B0H 
LD C f B 
DEC C 
OR C 

CALL #OUT 
LD A,7BH 
CALL #OUT 
XOR A 
CALL #OUT 
DJN2 STPLOOP 
CALL #ALLOUT 
RET 


3 


6 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 


15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 
6? 
68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 


1791 

1792 

1793 

1794 

1795 STOP 

1796 

1797 
1.798 

1799 

1800 
1801 
1802 

1803 

1804 

1805 

1806 

1807 

1808 STOPX 

1809 

1810 
1811 
1812 

1813 

1814 

1815 


POP HL 
POP AF 
RET 

PUSH AF 
PUSH HL 
PUSH DE 
PUSH BC 
LD A,(OPENF) 

CP 55H 

CALL Z,STOPX 
POP BC 
POP DE 
POP HL 
POP AF 
RET 

LD A,01H 
OUT (CTC3),A 
XOR A 

LD (#EXF),A 
LD HL,MIDIKEY 
LD DE,MIDIKEY+1 
LD BC.MIDIX-l 
LD (HL),A 


DC3A 

DC3C 

DC3E 

DC40 

DC41 

DC42 

DC43 

DC46 

DC48 

DC4B 

DC4C 

DC4F 

DC51 

DC54 

DC55 

DC55 

DC56 

DC57 

DC59 

DC5B 

DC5C 

DC5E 

DC5F 

DC60 


ED B0 
0610 
3E B0 


CD D6 E0 
3E 7B 
CD D6 EO 
AF 

CD D6 E0 
10 ED 
CD 54 El 


FE 20 
20 03 


1816 

1817 

1818 STPLOOP 

1819 

1820 
1821 
1822 

1823 

1824 

1825 

1826 

1827 

1828 

1829 

1830 

1831 SPSKIP 

1832 SKPLOOP 

1833 

1834 

1835 

1836 

1837 SKIPEND 

1838 

1839 


C0AE 09 
COAF EB 
C0B0 D9 
C0B1 El 
C0B2 01 i 
C0B5 09 
C0B6 DI 
C0B713 
C0B8 Cl 
C0B910 I 
C0BB 

C0BB CD : 
C0BE 
CORE 1)9 
CIJBi* Cl 
COCO DI 
C0C1 El 
C0C2 D9 
C0C3 C! 
C0C4 DI 
C0C5 El 
C0C6 FI 
C0C7 C9 
C0C8 

C0C8 06 f 
COCA D9 
COCB E5 
C0CC D5 
COCD D9 
C0CE D9 
C0CF 1A 
C0D0 FE ( 
C0D2 38 ( 
C0D4 3D 
C0D512 
C0D6 F3 
C0D7 4E 
C0D8 79 
C0D9 E6 • 
C0DB 77 
C0DC FB 
C0DD EB 
C0DE 28 ( 
C0B0 79 
C0E1 E6 i 
C0K3 28 ( 
C0E5 36 ( 
C0E718 < 
C0E9 36 < 
COEB 7B 
C0EC EB 
C0ED 23 
C0EE 13 
C0EF D9 
C0F0 87 
C0F177 
C0F2 CB I 
C0F4 36 
C0F6 CB i 
C0F8 23 
C0F910 I 
C0FB D9 
COFC DI 
C0FD El 
C0FE D9 
C0FF C9 
C100 
C100 

C100 21( 
0103 06 I 
0105 C5 
C106 05 
C107 28 ( 
C109 36 ( 
C10B 23 
C10C 10 I 
C10E Cl 
C10F C5 
C110 3E 1 
C112 90 
C113" ( 

C115 47 
CU6 361 
C118 23 
C11910 l 
CUB 36 d 
CUD 23 
C11E Cl 
C11F 10 f 
C121 C9 
0122 
C122 F5 
C123 E5 
C124 DF 
C125 0E 
C126 28 C 
C128 2A C 
C12B 7C 
C12C B5 
C12D 28 C 
C12F CD e 
C13218 F 
C134 CD 6 
C137 El 
0138 FI 
0139 C9 


29 PRT1CH 


40 PSKIP1 DI 


ADD HL,BC 
EX DE,HL 
EXX 

POP HL 
LD BC,80 
ADD HL.BC 
POP DE 
INC DE 
POP BC 
DJNZ LOOP 

CALL MAPRES 

EXX 

pnr bc 
\KP DE 
POP H し 
EXX 

POP BC 
POP DE 
POP HL 
POP AF 
RET 

LD B f 80 
EXX 

PUSH HL 
PUSH DE 
EXX 
EXX 

LD A,(DE) 

CP 5 

JR C,PSKIP1 
DEC A 
LD (DE) y A 


LD C,(HL) 

LD A,C 
AND 7FH 
LD (HL) t A 
El 

EX DE,HL 
JR Z.PSKIP2 
LD A,C 
AND 80H 
JR Z,PNEXT1 
LD (HL),0FH 
JR PNEXT1 
LD (HL),0 
LD A,(HL) 

EX DE,HL 
INC HL 
INC DE 
EXX 

ADD A,A 
LD (HL),A 
SET 3,H 
LD (HL) f 16H 
RES 3,H 
INC HL 
DJNZ PLOOP 
EXX 

POP DE 
POP HL 
EXX 
RET 


73 PCGSET LD HL,4800H 

74 LD 8,16 

75 PSLOOP PUSH BC 

76 DEC B 

77 JR Z.PSSKIPl 

78 PSLOOP2 LD (HL),0 

79 INC HL 

80 DJNZ PSLOOP2 

81 PSSKIP1 POP BC 

A2 PUSH BG 

83 LD A,16 

84 SUB B 

85 JR Z.PSSKIP2 

86 LD B,A 

87 PSLOOP3 LD (HL),7EH 

88 INC HL 

89 DJNZ PSLOOP3 

90 PSSKIP2 LD (HL),0 

91 INC HL 

92 POP BC 

93 DJNZ PSLOOP 

94 RET 


PUSH AF 
PUSH HL 
RST 18H 
DB 0EH 
JR Z,AUTOEND 
LD HL, ( 参 SYSTEM+OAH> 
LD A,H 
OR L 

JR Z,AUTOEND 
CALL MAIN 
JR AUTOLP 
CALL MAIN 
POP HL 
POP AF 
RET 


； PCG=1 COLOR ：： 6 


••PCG1 CODE ： 00H-1FH 


98 AUTOLP 

99 
200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 AUTOEND 

208 

209 

210 


；CHECK SHIFT+BREAK 
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• 8 ビットの世界を席巻した OS 

パソコンがまだマイコンと呼ばれていた8ビッ 
トマシンの全盛期に， i 8080という CPU (Z80 の前 
身）を対象とした 0S が大流行した時期がありまし 
た。 0S というより DOS といったほうが正しいこの 
システムこそ， CP/M です。世界中の i 8080マシン， 
Z80 マシンに載り，多彩なアプリケーションを生み 
出しました。言語，表集計ソフト，ワープロ，そ 
してゲームと，他の追随を許さないソフトウェア 
資産が CP/M 上で蓄積されたのです。現在パソコン 
用 0S でもっとも普及している MS-DOS の最初のバ 
—ジョンが，8086版の CP/M である CP/M-86 に毛の 
生えた程度のものでしかなかったということからも， 
当時の CP/M の勢いをうかがい知ることができます。 

S-0S 用のアプリケーションも，多かれ少なかれ 
CP/M を意識して開発されているといえるでしょう。 
初期のうちにあれほどの言語処理系がサポートさ 
れたのも， CP/M への対抗意識のあらわれといえる 
のではないでしょうか。 

パソコンが16ビットのビジネスマシン主導にな 
ってしまい， MS-DOS がここまで普及してしまっ 
た現在，膨大な遺産を抱えたまま CP/M は眠りに就 
こうとしています。 


第83部 

CP / M 用ファイルコンバータ 


• CP/M と S-OS のファイルコンバータ 

CP/M とともに，数多くのよくできた PDS(Public 
Domain Software) を眠りに就かせてしまっていい 
ものでしょうか。「いまや8ビットパソコン用の0 
St して No.l の実働率を誇る（と自負している） S- 
0S で，これらのプログラムに再び命を与えよう j 
と，今回お届けするのは CP/M と S-0S のファイル 
を相互に変換するファイルコンバータです。 

CP/M のディスク管理システムの性格上， S-0S 
用のひとつのプログラムですべての CP/M のディス 
クを扱うのは難しいため，このコーナーとしては 
異色ではありますが，このコンバータは CP/M 上で 
動作するプログラムとなっています。 

もともと，XI用の CP/M ではテープを介して CP/ 
M と HuBASIC でデータをやりとりできましたが， 
このコンバータによってディスクからディスクへ 
直接データを転送できるようになりました。テー 
プなどがサボートされていないXI以外の機種では， 
ようやく CP/M と S-0S のデータの互換が取れるよ 
うになったわけです。 

この機会にもう一度 CP/M を復活させ，手持ち 
のプログラムに新しい命を与えてみてはいかがで 
しようか0 



• S - OS の系譜 (2) 

MZ- 2200で動いているマシン語プログラムが， 
テープ交換だけで自分のXIでも実行できる。この 
ような環境を提供することを目的として1985年6 
月号から S-0S はスタートしました。この最初のバ 
ージョンは S-0S“MACE” （棍棒）と命名されました。 
MACE は多くの ロール プレイングゲームで最初に与 
えられる武器です。 “AXE”，“SW0RD”， と成長さ 
せようという願いを込めての命名でした。 

同じ Z80 を使っていながら機種によってプログ 
ラムが異なるのは，画面に文字を出力したり，キ 
ーボードから文字を入力する方法が機種によって 
異なっているからです。 S-0S はこれらの入出力の 
方法を統一し，どの機種でも同じ方法で画面に文 
字を出せるように，同じ方法でキー入力できるよ 
うにしたのです。 S-0S が提供する入出力だけを使 
えば， S-0S 搭載のすべてのマシンでまったく同じ 
プログラムが走るようになるわけです。 

皆さんに入力してもらわなければならないダン 
ブリストの量や，開発にかかる時間を考えて，こ 
の S-0S“MACE” は各機種に用意されているモニタ 
や IOCS(lnput Output Control System) がすでに持つ 
ている機能を利用して作られています。 

プログラムが S-0S の提供する入出力を利用する 
と， S-0S は モニタ や I0CS が持っているルーチンを 
使って処理を行います。ただし モニタ や I0CS のル 
ーチンは微妙に処理内容が異なったり， S-0S では 
保存すべき レジスタ 内容を破壊するものがありま 
す。 S-0S はそのあたりの調整を行って，同じ条件 
で入出力を利用できるようにしています。 

また S-0S は各機種で異なる文字コードを統一し, 
同じコードで同じ文字が表示されるようにしてい 
ます。 “MACE” で使用できるのは英大文字/小文 
字，数字，記号，そして画面クリアと改行の2つ 
の コントロールコー ドだけでした。 

いろいろ制限はあったものの，他機種と同じプ 
ログラムを利用できる環境は整いました。“ MACE” 
と同時に発表された Lisp85 はたった丨本のダンプ 
リストで全機種に対応したのです。 
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全機鼸共通 CP/M 80 要 


CP / M 用ファイルコンバータ 



Ishigami Tatuya 

石上達也 


ファイルコン八一夕とはなにか 


世の中には星©数ほどパソコンやそのシ 
ステムがあり，それぞれが独自にディスク 
への書き込み方法を持っています。少しで 
も速く，無駄がないようにということなの 
ですが，これはそれぞれのシステム間でデ 
ータのやりとりができなくなってしまうと 
いうデメリットがあります。 


CP / M 用の PDS などを S - OS に持ってくる， S - OS のアプリ 
ケーシヨンを CP / M で使う。こんなことができれば，使えるソフ 
トウェアの種類は大きく広がります。そこでファイルコンバータ。 
Fuzzy 巳 ASIC コンパイラの石上君の作品です。 


クには，プログラム1，2，3のうち必要な 
ものをあらかじめ PIP コマンドで転送して 
おいてください。また，ログインドライブ 
は A ドライブにしてください（要は，リブ 
ートしたときに S - OS のデンスクへ CCP を 
読みに行かなければいい）。 

ディレクトリを見る 
SDIR B 

ドライブにセツトされている S - OS 用の 
デイスクのデイレクトリを見ることができ 


Start Address . 

Exec Address . 

と表示されますので，それぞれを4桁の16 
進数で入力してください。ここで入力する 
Start/Exec Address は， S - OS のデイスクに 
転送したときに意味をもつアドレスです0 
CP / M で S - OS のプログラムを開発する場合 
などに使います。転送が終わると， 

File Size : XXXX 
と表示されて完了です。 


われらが s - osc ^ タステムを見てみると， 
XI の ファイルフオーマツ トに似た 方法で管 
理されています。 S - OS 上のみで ソフト 開発 
をしている分には問題はないのですが，私 
は CP/MJb の ^ Small - Cj というプログラム 
をぜひ S-OS “ SWORD ” に移植したいと思 
い立ったのです。 

CPIM はいまはもう昔のシステムで，フ 
ァイル名に漢字はおろか，英小文字すら使 
えないというしろ4没でオ。ファイルも s - 
OS とは似ても似つかない方法で管理されて 
います。しかし，歴史があるということは， 
使っている人も多ぐ G ?), 素晴らしいプロ 
シ、'ラムも多いということです。よくできた 
PDS (Public Domain Software ) など， CP/M 
から S-OS “ SWORD ” へ持ってきたいものは 
いっぱいあるだろうと考えて， CP / M のデ 
_イスクから S - OS の デイスタへ データやプ 
ログラムを転送するプログラム 「ファイル 
コンバータ」 を作りました。 

なお，このプログラムを使用するには CP 
/ M が必要です。 


ます。 

S-OS —CP/M 

SLOAD 〔ファイル名〕 

S - OS のファイルを読み込み，〔ファイル 
名〕という名の CP / M ファイルにします。 
SLOAD コマンドを実行すると， 

File mode 0 . Bin 1 . Asc 

と画面に表示されます。転送したい S - OS の 
ファイルがバイナリ形式なら0, ASCII 形式 
なら1を入力してください。次に 
tile name . 

と画面に表示されるので，転送したい S-OS 
上のファイル名を入力してください。しば 
らく A ドライブと B ドライブが動いて，フ 
ァイルの転送が行われます。 

S - OS には FuzzyBASIC のテキストファイ 
ルである Bas 形式がありますが，これは CP / 
M に転送しても無意味なのでサポートしてい 
ません。必要なら， Bas 形式のファイルを一 
度 Asc 形式のファイルに変換してから転送 
してください（変換方法は Oh ! MZ 1986 年1 
月号， 「 FuzzyBASIC 料理法<2 > j を参照)。 


プログラムの入力方法 


まず，リスト4を DDT，ZSID (あれば S - 
BUG でもかまわない）を使って入力してく 
ださい。これはチェックサム出力用プログ 
ラムですので，まず自分自身のチェックサ 
ムを確認して，そこで間違いがないような 
らば，同様にリスト1，2, 3をそれぞれ入 

力してください。 

プログラムについて 

このプログラムは S - OS 上ではなく， CP / 
M 上で動きます。 SENTINEL のコーナーに 
なぜ CP / M でなければ動かないプログラム 
かというと， 

1 ) SWORD はすべて ソースレベルで 公開 
されているので，同じ動作をするサブル 
ーチンを簡単に CP / M 上に用意してアプ 
リケーシヨンを実行することができる。 
これに対して CP / M は内部が公開されて 
いないので，逆のことをやろうとすると 
面倒である。 


プログラムの使い方 


まず，各自の CP / M を起動します。そし 
て， CP / M のディスクを A ドライブ， S-OS 
のディスクを B ドライブにセットしてくだ 
さい。以下に説明する操作はすべて，ディ 
スクがこのようにセットされている状態で 
行います。 

A ドライブにセツトする CP / M のデイス 


CP/M —S-OS 

SSAVE 〔フアイル名〕 

CP / MO 〔ファイル名〕という名のファ 
イルを S - OS のディスタへ転送します。 

SLOAD コマンドと同じように Bin 形式か 
Asc 形式かを選択し，次の， 
rile neme . 

では，ファイルを S - OS のディスクに転送 
したときに与えるファイル名を入力します0 
転送するファイルが Bin 形式のときはさらに， 


2) CP / M は内部のワークエリァを変更す 
ることにより，1トラックのセクタ数や 
トラックの最初のセクタ番号を勝手に変 
えることができる。このため， XI の CP 
/ M と S - OS の ファイル コ ン バータを作っ 
たからといって，それがすべての CP/M 
ディスクに対して使用できるとは限らな 

い 0 

という2つの理由があります。 

このプログラム はまず，起動された CP / 
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M システムがどのようにデイスクを扱って 
いるのかを調べ，それに合わせて動作する， 
いわば「郷に入りては郷に従う」プロダラ 
ムにしてあります0 

S - OS のデイスク周りのサブルーチンは， 
SWORD の DOS モジュールから借りてきた 
ものばかりです。あとは CP / M の BDOS コ 
ールの定石しか使っていないので，プログ 
ラムを読むのは簡単でしょう。この方面に 
興味のある方には，『応用 CP / M 』 （村田康 
治著，アスキー出版）を紹介しておきます。 
この本は，このプログラムを作るのに私も 


大いに参考にした書籍です。 


今後の予定 


長い受験生活を終え，ようやく私も都内 
の私立大学へ通うことができるようになり 
ました。この約10力月，パソコン関係の雑 
誌にほとんど触れていなかったので，ちよ 
っとした浦島太郎気分です。 

ひと昔前までは，1年もたてばアツとい 
うようなものが出ていたように思うのです 
が，この1年間の空白を埋めてみると，意 


外と進歩していないのにガツカリしました。 
それとともに，8ビツトの世界から抜け出 
せない私としては少しばかり安心してもい 
ます。 

そんなわけで，当分の間はこの 「THE S 
ENTINEL 」 の コーナーにプログラムを 発表 
していこうと思っています。 

移植の完了した “ SmalHT を使えるよう 
に，現在リロケータブルアセンブラを作成 
中です。これが完成すれば S - OS で C コン 
パイラを使えるようになるわけです。ご期 
侍ください。 
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+6 

+7 Sum 

(06FF H まで 00 H で埋める） 




ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+a 

+7 Sum 

0380 

38 

10 

El 

11 

00 

01 

19 

Dl:25 











0180 

Cl 

D1 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

F5:B0 

0388 

13 

FI 

3D 

20 

ED 

A7 

Cl 

Dl:87 











0188 

0E 

02 

5F 

CD 

05 

00 

FI 

C1 ： F3 

0390 

El 

C9 

El 

D1 

FI 

Cl 

D1 

El ： C0 

ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+7 

Sum 

0190 

D1 

El 

C9 

F5 

0F 

0F 

0F 

0F：AC 

0398 

3E 

02 

37 

C9 

D5 

22 

FD 

03:37 

0700 

00 

00 

31 

00 

40 

CD 

03 

01 

42 

0198 

CD 

9C 

01 

PI 

B6 

0F 

C6 

30:46 

03A0 

44 

4D 

CD 

5C 

01 

D1 

EB 

29:A0 

0708 

CD 

11 

07 

DC 

01 

04 

C3 

00 

89 

01A0 

FE 

3A 

38 

02 

C6 

07 

CD 

84:90 

03A8 

ED 

5B 

FI 

02 

CD 

DB 

03 

D5：BB 

0710 

00 

CD 

FF 

07 

D8 

3E 

24 

CD 

DA 

01A8 

01 

C9 

7C 

CD 

93 

01 

7D 

CD ： F1 

03B0 

44 

4D 

CD 

56 

01 

D1 

4 2 

4B：13 

0718 

84 

01 

CD 

EA 

07 

CD 

93 

01 

A4 

01B0 

93 

01 

C9 

CD 

BC 

01 

67 

D4：22 

03B8 

ED 

43 

FF 

03 

CD 

59 

01 

CD ： 26 

0720 

11 

34 

08 

CD 

FF 

01 

06 

10 

30 

01B8 

BC 

01 

6F 

C9 

C5 

1A 

13 

CD : B4 

03C0 

68 

01 

D8 

2A 

FD 

03 

11 

80：FC 

0728 

ED 

5B 

D5 

02 

21 

02 

05 

3E 

85 

0100 

D3 

01 

38 

0D 

0F 

0F 

0F 

0F：55 

03C8 

00 

19 

44 

4D 

CD 

5C 

01 

ED ： Cl 

0730 

01 

CD 

F3 

02 

D8 

CD 

3E 

07 

AD 

0108 

4F 

1A 

13 

CD 

D3 

01 

38 

01:56 

03D0 

4B 

FF 

03 

03 

CD 

59 

01 

CD ： 44 

0738 

28 

03 

13 

10 

EF 

C9 

C5 

D5 

A0 

01D0 

B1 

Cl 

C9 

D6 

30 

38 

0F 

FE: 86 

03D8 

68 

01 

C9 

F5 

C5 

42 

4B 

54 ： CD 

0740 

06 

08 

7E 

A7 

28 

0D 

FE 

FF 

65 

01D8 

0A 

38 

08 

FE 

11 

38 

07 

D6 ： 6E 

03E0 

5D 

3E 

10 

21 

00 

00 

CB 

23：BA 

0748 

28 

10 

CD 

5F 

07 

CD 

EA 

01 

23 

01E0 

07 

FE 

10 

37 

3F 

C9 

3E 

0E：AO 

03E8 

CB 

12 

ED 

6A 

E5 

B7 

ED 

42：FF 

0750 

CD 

71 

01 

11 

20 

00 

19 

10 

99 

01E8 

37 

C9 

F5 

3E 

0A 

CD 

84 

01 ： 8F 

03F0 

El 

38 

03 

BD 

42 

13 

3D 

20：BB 

0758 

E9 

3E 

AF 

D1 

Cl 

B7 

C9 

C5 

AD 

01F0 

3E 

0D 

CD 

84 

01 

FI 

C9 

F5 ： 4C 

03F8 

ED 

EB 

Cl 

FI 

C9 

00 

00 

00:53 

0760 

D5 

E5 

11 

45 

08 

01 

20 

00 

39 

01F8 

3E 

20 

CD 

84 

01 

FI 

C9 

D5 ： 3F 










0768 

ED 

B0 

CD 

92 

07 

CD 

BD 

07 

94 










SUM: 

DD 

91 

69 

5A 

9B 

25 

2C 

AF 5D61 

0770 

2A 

59 

08 

CD 

89 

07 

ED 

5B 

30 

SUM ： 

52 

5D 

B1 

0C 

27 

0E 

00 

A4 F29C 


0778 

57 

08 

19 

2B 

CD 

89 

07 

2A 

2A 










ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+4 

+ 5 

+6 

+7 Sum 











ADRS 

+0 

+ 1 

+2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+7 Sum 

0400 

00 

21 

16 

04 

87 

16 

00 

5F：37 

SUM ： 

9F 

FB 

El 

65 

7C 

64 

26 

5A 

16A7 

0200 

F5 

1A 

A7 

28 

06 

CD 

84 

01：36 

0408 

19 

5E 

23 

56 

CD 

FF 

01 

3E：FB 











0208 

13 

18 

F6 

PI 

D1 

C9 

E5 

D5：66 

0410 

07 

CD 

84 

01 

CD 

EA 

01 

C9：DA 

ADRS 

+0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+4 

+ 5 

+6 

+7 

Sum 

0210 

C5 

0E 

01 

CD 

05 

ee 

Cl 

Dl：38 

0418 

34 

04 

45 

04 

54 

04 

68 

04:45 

0780 

5B 

08 

CD 

89 

07 

El 

D1 

Cl : 

:33 

0218 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

0E 

0A 

11:52 

0420 

78 

04 

83 

04 

91 

04 

A6 

04:42 

0788 

C9 

3E 

3A 

CD 

84 

01 

CD 

AA ： 

： 0A 

0220 

DB 

02 

CD 

05 

00 

3A 

DC 

02 ： C7 

0428 

B5 

04 

Cl 

04 

D5 

04 

E6 

04:41 

0790 

01 

C9 

3A 

45 

08 

CB 

7F 

28:C3 

0228 

21 

DD 

02 

16 

00 

5F 

19 

36 ： C4 

0430 

F4 

04 

FB 

04 

44 

65 

76 

69:7F 

0798 

03 

3E 

08 

11 

E6 

07 

6F 

26: 

: DC 

0230 

00 

Cl 

D1 

El 

C9 

CD 

4A 

02:55 

0438 

63 

65 

20 

49 

2F 

4F 

20 

45:14 

07A0 

00 

29 

29 

11 

10 

08 

19 

EB ： 

:7F 

0238 

D5 

21 

B6 

02 

11 

96 

02 

01:58 

0440 

72 

72 

6F 

72 

00 

44 

65 

76 ： E4 

07A8 

CD 

FF 

01 

3A 

45 

08 

CB 

77:96 

0240 

12 

00 

ED 

B0 

D1 

CD 

C9 

02:18 

0448 

69 

63 

65 

20 

6F 

66 

66 

6C:F8 

07B0 

3K 

2A 

20 

02 

3E 

20 

CD 

84: 

:39 

0248 

B7 

C9 

21 

B6 

02 

77 

23 ^6 ： F9 

0450 

69 

6E 

65 

00 

42 

61 

64 

20:63 

07B8 

01 

CD 

F7 

01 

C9 

11 

46 

08: 

: EE 

0250 

0D 

CD 

7F 

02 

1A 

20 

03 3B ： D6 

0458 

66 

69 

6C 

65 

20 

44 

65 

73: DC 

07C0 

06 

0D 

1A 

FE 

20 

30 

02 

3E：BB 

0258 

20 

IB 

FE 

2E 

20 

03 

3E 

20:E8 

0460 

63 

72 

69 

70 

74 

65 

72 

00 ： F9 

07C8 

20 

FE 

2E 

20 

02 

3E 

20 

CD ： 

：99 

6260 

IB 

77 

13 

23 

10 

EB 

1A 

FE：DB 

0468 

57 

72 

69 

74 

65 

20 

50 

72：ED 

07D0 

84 

01 

13 

10 

ED 

3E 

2E 

CD ： 

: CE 

0268 

2E 

20 

01 

13 

06 

03 

CD 

7F:B7 

0470 

6F 

74 

65 

63 

74 

65 

64 

00 ： E8 

07D8 

84 

01 

06 

03 

1A 

FE 

20 

30 ： 

: F6 

0270 

02 

1A 

20 

03 

3E 

20 

IB 

77 ： 2F 

0478 

42 

61 

64 

20 

52 

65 

63 

6F ： B0 

07E0 

02 

3E 

20 

CD 

84 

01 

13 

10 ： 

： D5 

0278 

13 

23 

10 

F2 

36 

20 

C9 

D5 ： 2C 










07E8 

F3 

C9 

C5 

E5 

06 

80 

0E 

00 ： PA 










SUM ： 

ED 

26 

A1 

12 

BE 

5D 

A9 

76 8BC5 

07F0 

2A 

D3 

02 

7E 

A7 

20 

01 

0C: 

51 

SUM ： 

D3 

4F 

A8 

7A 

12 

35 

6D 

22 6BD0 










07F8 

23 

10 

F8 

79 

El 

Cl 

C9 

D5 ： E4 










ADRS 

+0 

+ 1 

+2 

+ 3 

+4 

+5 

+6 

♦ 7 Sum 











ADRS 

+0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+4 

+ 5 

+6 

+7 Sum 

0480 

72 

64 

00 

42 

61 

64 

20 

66:63 

SUM ： 

A4 

63 

CA 

D4 

10 

01 

DE 

A0 

3E65 

0280 

CD 

C9 

02 

1A 

D1 

FE 

3A 

C8：83 

0488 

69 

6C 

65 

20 

6D 

6F 

64 

65：FF 











0288 

FE 

20 

D0 

BF 

C9 

FE 

61 

D8：AD 

0490 

00 

42 

61 

64 

20 

41 

6C 

6C:40 

ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+6 

♦ 7 

Sum 

0290 

FE 

7B 

D0 

D6 

20 

C9 

00 

00:08 

0498 

6F 

63 

61 

74 

69 

6F 

6E 

20 ： 0D 

0800 

E5 

ED 

5B 

D7 

02 

2A 

D3 

02:05 

0298 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

04A0 

54 

61 

62 

6C 

65 

00 

46 

69:97 

0808 

3E 

01 

CD 

F3 

02 

El 

D1 

C9 ： 7C 

02A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

04A8 

6C 

65 

20 

6E 

6F 

74 

20 

46 ： A8 

0810 

4E 

75 

6C 

00 

42 

69 

6E 

00 ： 

48 

02A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

04B0 

6F 

75 

6E 

64 

00 

44 

65 

76 ： D5 

0818 

42 

61 

73 

00 

3F 

3F 

3F 

00 ： D3 

02BO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

04B8 

69 

63 

72 

20 

46 

75 

6C 

6C ： F1 

0820 

41 

73 

63 

00 

3F 

3F 

3F 

ee ： 

D4 

02B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

04C0 

00 

46 

69 

6C 

65 

20 

41 

6C ： 4D 

0828 

3F 

3F 

3F 

00 

3F 

3F 

3F 

00 : 

7 A 

0200 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

04C8 

72 

65 

61 

64 

79 

20 

45 

78 ： F2 

0830 

44 

69 

72 

00 

20 

43 

6C 

75: 

63 

02C8 

13 

1A 

FE 

20 

28 

FA 

C9 

96：CC 

04D0 

69 

73 

74 

73 

00 

52 

65 

73：BD 

0838 

73 

74 

65 

72 

73 

20 

46 

72 ： 

09 

02D0 

02 

02 

05 

02 

06 

10 

00 

0E ： 2F 

04D8 

65 

72 

76 

65 

64 

20 

46 

65 ： E1 

0840 

65 

65 

0D 

0A 

00 

00 

00 

00 : 

El 

02D8 

00 

DD 

02 

14 

00 

00 

00 

00 ： F3 

04E0 

61 

74 

75 

72 

65 

00 

46 

69 ： D0 

0848 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00: 

00 

02E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

04E8 

6C 

65 

20 

6E 

6F 

74 

20 

4F ： B1 

0850 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

02E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

O4F0 

70 

65 

6E 

00 

53 

79 

6E 

74 ： F1 

0858 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

O2F0 

00 

00 

00 

ES 

D5 

C5 

F5 

0E:82 

04F8 

61 

78 

20 

45 

72 

72 

6F 

72:03 

0860 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

13 

10: 

24 

02F8 

01 

CD 

4C 

01 

38 

21 

FI 

Cl：26 










0868 

F3 

C9 

C5 

E5 

06 

80 

0E 

00 ： FA 










SUM ： 

C0 

59 

60 

65 

4C 

Cl 

09 

42 77FD 

0870 

2A 

D3 

02 

7E 

A7 

20 

01 

0C: 

51 

SUM ： 

DF 

2A 

F3 

CB 

F5 

B5 

4A 

131956 










0878 

23 

10 

F8 

79 

El 

Cl 

C9 

D5 ： E4 










ADRS 

+0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

♦ 5 

+ 6 

+7 Sum 











ADRS 

+0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

♦6 

+7 Sum 

0500 

20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:20 

SUM ： 

8F 

64 

4C 

22 

24 

F6 

6C 

A3 

E5EB 
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U スト 2 SSSAVE 


(06FF H までリス 

卜 1 と同じ） 



SUM ： 

BD 

BC 

DC 

45 

CB 

54 

8A 

8F EB7C 

SUM ： 

A4 

4E 

FZ 

EZ 

C3 

D0 

3C 

BD 





















ADRS 

+0 

+ 1 

+2 

+3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+7 

Sura 











ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+3 

+ 4 

+5 

+6 

+ 7 Sum 

0A00 

2B 

0B 

B8 

30 

6B 

3A 

26 

0B 

F4 

ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+ 6 

+ 7 

Sum 

0880 

00 

11 

F5 

0A 

2 A 

CF 

02 

KD ： F8 

0A08 

E6 

F0 

47 

3A 

2B 

0B 

E6 

F0 

63 

0700 

00 

00 

31 

00 

40 

CD 

03 

01 

42 

0888 

B0 

CD 

BE 

0A 

D8 

32 

13 

0B ： 6D 

0A10 

B8 

30 

40 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

07 

0708 

CD 

11 

07 

DC 

01 

04 

C3 

00 

89 

0890 

32 

15 

0B 

AF 

32 

2B 

0B 

32 ： 9B 

0A18 

3F 

CB 

3F 

21 

16 

0B 

16 

00 

A1 

0710 

00 

11 

20 

08 

CD 

FF 

01 

CD ： D3 

0898 

26 

0B 

21 

00 

00 

22 

07 

0B：86 

0A20 

5F 

19 

E5 

3A 

2B 

0B 

E6 

F0 

A3 

0718 

0E 

02 

06 

01 

FE 

30 

28 

02 

6F 

08A0 

37 

3F 

C9 

3A 

2B 

0B 

2A 

07 ： E0 

0A28 

CD 

80 

0A 

CD 

El 

0A 

2A 

D3 

0C 

0720 

06 

04 

78 

32 

73 

08 

CD 

EA 

E6 

08A8 

0B 

2C 

2D 

20 

01 

3C 

67 

22 ： 4A 

0A30 

02 

16 

00 

5F 

19 

36 

8F 

CD 

22 

0728 

01 

11 

3B 

08 

CD 

FF 

01 

ED ： 0F 

08B0 

07 

0B 

3E 

01 

ED 

5B 

27 

0B：CB 

0A38 

BE 

0A 

77 

El 

D8 

77 

2A 

D3 

6C 

0730 

5B 

D9 

02 

CD 

1A 

02 

CD 

EA 

D6 

08B8 

21 

02 

05 

CD 

F3 

02 

D8 

21 ： E3 

0A40 

02 

16 

00 

5F 

19 

36 

80 

3A 

80 

0738 

01 

AF 

32 

FA 

09 

32 

74 

08 

93 

08C0 

F5 

0A 

ED 

5B 

29 

0B 

01 

20 ： 9C 

0A48 

2B 

0B 

E6 

F0 

C6 

10 

32 

2B 

3F 

0740 

3E 

01 

32 

5C 

00 

0E 

00 

CD ： A8 

08C8 

00 

ED 

B0 

3E 

01 

ED 

5B 

27 ： 4B 

0A50 

0B 

18 

A8 

3A 

26 

0B 

32 

2B 

93 

0748 

4C 

01 

D8 

0E 

0F 

11 

5C 

00 

AF 

08D0 

0B 

2A 

D1 

02 

CD 

66 

03 

D8：16 

0A58 

0B 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

F4 

0750 

CD 

05 

00 

FE 

FF 

3E 

08 

37 ： 4C 

08D8 

06 

10 

21 

15 

0B 

7E 

FE 

7F：52 

0A60 

3F 

21 

16 

0B 

16 

00 

5F 

19 

0F 

0758 

C8 

3A 

73 

08 

ED 

5B 

D9 

02 

A0 

08E0 

30 

12 

23 

4E 

E5 

21 

02 

06 ： C1 

0A68 

3A 

26 

0B 

E6 

0F 

C6 

80 

77 

ID 

0760 

CD 

76 

08 

D8 

AF 

32 

7C 

00:80 

08E8 

16 

00 

5F 

19 

71 

El 

05 

CA：AF 

0A70 

3A 

26 

0B 

CD 

80 

0A 

EB 

3E 

EB 

0768 

3A 

73 

08 

FE 

04 

28 

3D 

11 

2D 

08F0 

F8 

08 

18 

E9 

CD 

AD 

0A 

C9 ： 4E 

0A78 

01 

21 

02 

05 

CD 

66 

03 

C9 

28 

0770 

46 

08 

CD 

FF 

01 

ED 

5B 

D9 ： 3C 

08F8 

3E 

07 

37 

C9 

CD 

9C 

0A 

D8：90 











0778 

02 

CD 

1A 

02 

CD 

EA 

01 

CD：70 










SUM ： 

EB 

41 

DF 

B4 

9E 

2F 

1A 

IB 

CFE6 











SUM ： 

F4 

C8 

78 

B4 

32 

19 

2F 

99 8EBA 











: SUM: 

AC 

C0 

B9 

2D 

EB 

24 

50 

56 

E36A 










ADRS 

+0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+ 7 

Sum 











ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+ 7 Sum 

0A80 

F5 

F5 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

3F: 

:08 

ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+ 7 

Sum 

0900 

CD 

46 

09 

20 

16 

7E 

CD 

BC：59 

0A88 

CB 

3F 

21 

15 

0B 

16 

00 

5F ： C0 

0780 

B3 

01 

22 

09 

0B 

D8 

11 

55 ： 

;28 

0908 

09 

D8 

CD 

C4 

09 

D8 

E5 

01:39 

0A90 

19 

7E 

CD 

D9 

0A 

FI 

E6 

0F ： 

： 2D 

0788 

08 

CD 

FF 

01 

ED 

5B 

D9 

02 ： F8 

0910 

IE 

00 

09 

7E 

El 

CD 

2A 

09:86 

0A98 

85 

6F 

FI 

C9 

D5 

E5 

3E 

01 : 

: A7 

0790 

CD 

1A 

02 

CD 

EA 

01 

CD 

B3 ： 

：21 

0918 

D8 

18 

06 

CD 

81 

09 

3E 

09:94 

0AA0 

ED 

5B 

D7 

02 

21 

02 

06 

CD: 

: 17 

0798 

01 

22 

0B 

0B 

D8 

CD 

D9 

07 ： BE 

0920 

D8 

ED 

53 

27 

0B 

22 

29 

0B ： A0 

0AA8 

F3 

02 

El 

D1 

C9 

D5 

E5 

3E: 

：68 

07A0 

CD 

D1 

09 

D8 

3A 

75 

08 

A7: 

: DD 

0928 

AF 

C9 

D5 

E5 

11 

02 

06 

6F：BA 

0AB0 

01 

ED 

5B 

D7 

02 

21 

02 

06 ： 4B 

07A8 

28 

F3 

18 

18 

CD 

D9 

07 

FE ： F6 

0930 

26 

00 

19 

7E 

36 

00 

FE 

80:71 

0AB8 

CD 

66 

03 

El 

D1 

C9 

C5 

E5 ： 

： 5B 

07B0 

0A 

28 

F9 

FE 

1A 

28 

09 

CD ： 

：41 

0938 

38 

F5 

El 

D1 

FE 

90 

30 

02 ： 9F 

0AC0 

06 

80 

21 

02 

06 

7E 

B7 

28: 

： 0C 

07B8 

D1 

09 

3A 

75 

08 

A7 

28 

EC: 

:4C 

0940 

AF 

C9 

3E 

07 

37 

C9 

0E 

10：DB 

0AC8 

08 

23 

10 

F9 

3E 

09 

37 

18: 

: CA 

07C0 

AF 

CD 

D1 

09 

11 

64 

08 

CD ： A0 

0948 

ED 

5B 

D5 

02 

ED 

53 

27 

0B:91 

0AD0 

05 

3E 

80 

90 

37 

3F 

El 

Cl : 

： 6B 

07C8 

FF 

01 

2A 

07 

0B 

CD 

AA 

01 ： 

： B4 

0950 

2A 

D1 

02 

3E 

01 

CD 

F3 

02：FE 

0AD8 

C9 

26 

00 

6F 

29 

29 

29 

29 ： 

：02 

07D0 

2C 

2D 

C4 

FB 

09 

CD 

A3 

08:99 

0958 

D8 

06 

08 

22 

29 

0B 

7E 

FE ： B8 

0AE0 

C9 

E5 

CB 

3C 

CB 

ID 

CB 

3C ： 

: A4 

07D8 

C9 

AF 

32 

7 5 

08 

3A 

74 

08 ： 

: DD 

0960 

FF 

28 

1A 

B7 

28 

0B 

D5 

ED ： ED 

0AE8 

CB 

ID 

CB 

3C 

CB 

ID 

CB 

3C：DE 

07E0 

E6 

7F 

F5 

CC 

06 

08 

FI 

C6 ： 

: EB 

0968 

5B 

CF 

02 

CD 

AD 

09 

D1 

28 ： A8 

0AF0 

CB 

ID 

7D 

El 

C9 

00 

00 

00 ： 0F 

07E8 

80 

26 

00 

6F 

7E 

F5 

3A 

74 ： 

：36 

0970 

0D 

D5 

11 

20 

00 

19 

D1 

10:0D 

0AF8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 ： 

：00 

07F0 

08 

3C 

B6 

7F 

32 

74 

08 

20 ： 

：77 

0978 

K2 

13 

0D 

20 

CF 

3E 

AF 

B7：95 











07F8 

0B 

21 

75 

08 

7E 

36 

00 

A7：04 










SUM ： 

47 

F7 

84 

D4 

75 

15 

2F 

46 

9B1E 











SUM ： 

98 

BB 

5E 

B7 

C3 

3F 

43 

C2 342A 











SUM ： 

75 

AB 

C3 

87 

44 

FD 

CC 

4E 

7E1F 










ADRS 

+0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+ 7 

Sum 











ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+7 Sum 

0B00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00: 

:00 

ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+ 6 

+ 7 

Sum 

0980 

C9 

C5 

0E 

10 

ED 

5B 

D5 

02：CB 

0B08 

00 

00 

00 

m 

00 

00 

00 

00 

:00 

0800 

28 

02 

36 

01 

FI 

C9 

0E 

00 

29 

0988 

21 

02 

05 

3E 

01 

CD 

F3 

02:29 

0B10 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 ： 

:00 

0808 

CD 

4C 

01 

D8 

0E 

1A 

11 

80 

AB 

0990 

38 

16 

06 

08 

7E 

B7 

28 

12：CB 

0B18 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

100 

0810 

00 

CD 

05 

00 

0E 

14 

11 

5C 

61 

0998 

FE 

FF 

28 

0E 

D5 

11 

20 

00:39 

0B20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00: 

：00 

0818 

00 

CD 

05 

00 

32 

75 

08 

C9 

4A 

09A0 

19 

D1 

10 

F0 

13 

0D 

20 

E0 ： 0A 

0B28 

00 

00 

00 

00 

C9 

D5 

E5 

3E 

: Cl 

0820 

46 

69 

6C 

65 

20 

6D 

6F 

64 

E0 

09A8 

Cl 

C9 

AF 

Cl 

C9 

C5 

E5 

06:73 

0B30 

01 

ED 

5B 

D7 

02 

21 

02 

06 ： 4B 

0828 

65 

20 

30 

2E 

2E 

2E 

42 

69 

EA 

09B0 

10 

13 

23 

1A 

BE 

20 

02 

10:50 

0B38 

CD 

66 

03 

El 

D1 

C9 

C5 

E5: 

： 5B 

0830 

6E 

20 

31 

2E 

2E 

2E 

41 

73 

FD 

09B8 

F8 

El 

Cl 

C9 

B7 

CB 

77 

C8：24 

0B40 

06 

80 

21 

02 

06 

7E 

B7 

28 

： 0C 

0838 

63 

20 

00 

46 

69 

6C 

65 

20 

23 

0900 

3E 

04 

37 

C9 

E5 

E6 

87 

21 ： B5 

0B48 

08 

23 

10 

F9 

3E 

09 

37 

18 

: CA 

0840 

6E 

61 

6D 

65 

3A 

00 

53 

74 

A2 

0908 

96 

02 

BE 

El 

C8 

3E 

06 

37 ： 7A 

0B50 

05 

3E 

80 

90 

37 

3F 

El 

Cl : 

： 6B 

0848 

61 

72 

74 

20 

41 

64 

64 

72 

E2 

09D0 

C9 

C5 

E5 

2A 

07 

0B 

23 

22:F4 

0B58 

C9 

26 

00 

6F 

29 

29 

29 

29: 

:02 

0850 

65 

73 

73 

3A 

00 

45 

78 

65 

A7 

09D8 

07 

0B 

F5 

21 

02 

05 

3A 

FA: 63 

0B60 

C9 

E5 

CB 

3C 

CB 

ID 

CB 

3C: 

: A4 

0858 

63 

20 

20 

41 

64 

64 

72 

65 

83 

09E0 

09 

16 

00 

5F 

19 

FI 

77 

21:20 

0B68 

CB 

ID 

CB 

3C 

CB 

ID 

CB 

3C：DE 

0860 

73 

73 

3A 

00 

46 

69 

6C 

65 

A0 

09E8 

FA 

09 

34 

20 

0A 

CD 

FB 

09:32 

0B70 

CB 

ID 

7D 

El 

C9 

00 

00 

00 ： 0F 

0868 

20 

20 

53 

69 

7A 

65 

20 

2e 

IB 

09F0 

3A 

26 

0B 

3C 

3 2 

26 

0B 

El：EB 

0B78 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

：00 

0870 

20 

3A 

00 

00 

00 

00 

CD 

35 

5C 

09F8 

Cl 

C9 

00 

3A 

26 

0B 

47 

3A：76 











0878 

02 

D8 

CD 

FC 

08 

D8 

01 

20 

A4 










SUM ： 

09 

79 

22 

0B 

9F 

E8 

3A 

CB 

9C65 












11 スト 3 S し OAD 





























SUM ： 

DC 

A9 

5F 

43 

CC 

IF 

AB 

00 6D2D 

(06FF H まではリスト 1 と同じ） 


SUM ： 

D4 

80 

7F 

D0 

34 

91 

72 

85 BB7B 




























ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

.+3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+ 7 Sum 

ADRS 

+ 0 

+i 

+2 

+ 3 

+ 4 

+5 

+6 

+7 Sum 

ADRS 

+0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+4 

+ 5 

+6 

+ 7 Sum 

0900 

AF 

B7 

C9 

C5 

E5 

06 

10 

13:02 

0700 

00 

00 

31 

00 

40 

CD 

03 

01:42 

0800 

61 

08 

C6 

80 

26 

00 

6F 

Fl：35 

0908 

23 

1A 

BE 

20 

02 

10 

F8 

El：06 

0708 

CD 

11 

07 

DC 

01 

04 

C3 

00:89 

0808 

77 

3A 

61 

08 

3C 

E6 

7F 

32 ： ED 

0910 

Cl 

C9 

E5 

E6 

87 

21 

96 

02:95 

0710 

00 

11 

3A 

08 

CD 

FF 

01 

CD ： ED 

0810 

61 

08 

C0 

CD 

17 

08 

C9 

0E：EC 

0918 

BE 

El 

C8 

3E 

06 

37 

C9 

21：CC 

0718 

0E 

02 

06 

01 

FE 

30 

28 

02 ： 6F 

0818 

00 

CD 

4C 

01 

7C 

B5 

3E 

02 ： 8B 

0920 

3E 

09 

34 

20 

0B 

CD 

3F 

09：BB 

0720 

06 

04 

78 

32 

60 

08 

CD 

EA ： D3 

0820 

37 

C8 

0E 

1A 

11 

80 

00 

CD ： 85 

0928 

D8 

3A 

r )2 

09 

3C 

32 

D2 

09:36 

0728 

01 

11 

55 

08 

CD 

FF 

01 

ED：29 

0828 

05 

00 

0E 

15 

11 

5C 

00 

CD ： 62 

0930 

21 

02 

05 

3A 

3E 

09 

16 

00：BF 

0730 

5B 

D9 

02 

CD 

1A 

02 

CD 

EA:D6 

0830 

05 

00 

FE 

FF 

3E 

01 

37 

C8：40 

0938 

5^ 

,19 

7E 

37 

3F 

C9 

00 

3A ： 6F 

0738 

01 

3A 

60 

08 

ED 

5B 

D9 

02:C6 

0838 

3F 

C9 

46 

69 

6C 

65 

20 

6D：15 

0940 

D2 

09 

47 

3A 

D7 

09 

B8 

DA：CE 

0740 

CD 

62 

08 

D8 

3E 

FF 

32 

3E：BC 

0840 

6F 

64 

65 

20 

30 

2E 

2E 

2E：12 

0948 

AC 

08 

78 

CD 

58 

09 

EB 

3E：83 

0748 

09 

3A 

82 

00 

FE 

2D 

20 

30:40 

0848 

42 

69 

6E 

20 

31 

2E 

2E 

2E ： F4 

0950 

01 

21 

02 

05 

CD 

F3 

02 

C9 ： B4 

0750 

3A 

83 

00 

FE 

54 

20 

29 

3A：92 

0850 

41 

73 

63 

20 

00 

46 

69 

6C：52 

0958 

F5 

F5 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

3F：08 

0758 

60 

08 

FE 

04 

3E 

06 

37 

C0 ： A5 

0858 

65 

20 

6E 

61 

6D 

65 

3A 

00:60 

0960 

CB 

3F 

21 

Cl 

09 

16 

00 

5F ： 6A 

0760 

CD 

IF 

09 

F5 

FE 

0D 

3E 

0A ： 3D 

0860 

00 

00 

CD 

35 

02 

D8 

CD 

B0：59 

0968 

19 

7E 

CD 

85 

09 

FI 

E6 

0F ： D8 

0768 

CC 

84 

01 

FI 

CD 

84 

01 

CD ： 61 

0868 

08 

D8 

2A 

CF 

02 

11 

A1 

09:96 

0970 

85 

6F 

FI 

C9 

D5 

E5 

3E 

01 ： A7 

0770 

71 

01 

2A 

B3 

09 

2B 

22 

B3:58 

0870 

01 

20 

00 

ED 

B0 

CD 

74 

09:08 

0978 

ED 

5B 

D7 

02 

2A 

D3 

02 

CD ： ED 

0778 

09 

7C 

B5 

20 

E3 

37 

3F 

C9 : 7C 

0878 

D8 

06 

10 

0E 

00 

3A 

BF 

09：FE 




























SUM ： 

B1 

87 

FF 

FF 

10 

42 

24 

BF 2E52 

SUM ： 

Cl 

93 

18 

87 

C5 

A9 

B5 

4E 1524 

SUM ： 

FI 

06 

3E 

AD 

43 

DC 

EC 

95 9984 




























ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+ 6 

+ 7 Sum 

ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+6 

+ 7 Sum 

ADRS 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+4 

+5 

+6 

+ 7 Sum 

0980 

F3 

02 

El 

D1 

C9 

26 

00 

6F：05 

0780 

3E 

01 

3 2 

5C 

00 

0E 

00 

CD ： A8 

0880 

11 

Cl 

09 

12 

13 

FE 

7F 

30 ： AD 

0988 

29 

29 

29 

29 

C9 

E5 

CB 

3C：59 

0788 

4C 

01 

7C 

B5 

3E 

02 

37 

C8：BD 

0888 

0F 

2A 

D3 

02 

85 

6F 

30 

01:33 

0990 

CB 

ID 

CB 

3C 

CB 

ID 

CB 

3C：DE 

0790 

0E 

13 

11 

5C 

00 

CD 

05 

00:60 

0890 

24 

7E 

05 

28 

17 

0C 

18 

EB:F5 

0998 

CB 

ID 

CB 

3C 

CB 

ID 

7D 

El ： 35 

0798 

0E 

16 

11 

5C 

00 

CD 

05 

00:63 

0898 

0D 

F5 

79 

87 

87 

87 

87 

4F ： E6 

09A0 

C9 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 ： C9 

07A0 

FE 

FF 

3E 

04 

37 

C8 

AF 

32：IF 

08A0 

FI 

D6 

80 

81 

32 

D7 

09 

AF：89 

09A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

07A8 

7C 

00 

CD 

IF 

09 

D8 

CD 

D7:ED 

08A8 

32 

D2 

09 

C9 

3E 

07 

37 

C9 ： IB 

09B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

07B0 

07 

D8 

2A 

B3 

09 

2B 

22 

B3 ： C5 

08B0 

CD 

C8 

08 

D8 

3E 

08 

37 

C0 ： B2 

09B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

07B8 

09 

7C 

B5 

20 

ED 

3A 

61 

08：EA 

08B8 

E5 

ED 

5B 

CF 

02 

01 

20 

00：IF 

09C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

07C0 

A7 

28 

04 

CD 

17 

08 

D8 

0E:A5 

08C0 

ED 

B0 

El 

7E 

CD 

12 

09 

C9：AD 

09C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

07C8 

10 

11 

5C 

00 

CD 

05 

00 

FE:4D 

08C8 

0E 

10 

ED 

5B 

D5 

02 

ED 

53 ： 7D 

09D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00:00 

07D0 

FF 

3E 

04 

37 

C8 

3F 

C9 

F5 ： 3D 

08D0 

D3 

09 

2A 

D1 

0 2 

3E 

01 

CD ： E5 

09D8 

F5 

F5 

CB 

3F 

CB 

3F 

CB 

3F：08 

07D8 

FE 

0D 

20 

13 

3A 

60 

08 

FE:DE 

08D8 

F3 

02 

D8 

06 

08 

22 

D5 

09:DB 

09E0 

CB 

3F 

21 

Cl 

09 

16 

00 

5F ： 6A 

07E0 

04 

20 

0C 

FI 

3E 

0D 

CD 

FE ： 37 

08E0 

7E 

FE 

FF 

28 

1A 

B7 

28 

0B ： A7 

09E8 

19 

7E 

CD 

85 

09 

FI 

E6 

0F ： D8 

07E8 

07 

3E 

0A 

CD 

FE 

07 

C9 

FI : DB 

08E8 

D5 

ED 

5B 

CF 

02 

CD 

03 

09 ： C7 

09F0 

85 

6F 

FI 

C9 

D5 

E5 

3E 

01 ： A7 

07F0 

A7 

20 

0B 

3A 

60 

08 

FE 

04:76 

08F0 

D1 

28 

0D 

D5 

11 

20 

00 

19:25 

09F8 

ED 

5B 

D7 

02 

2A 

D3 

02 

CD ： ED 

07F8 

3E 

00 

20 

02 

3E 

1A 

F5 

3A ： E7 

08F8 

D1 

10 

E2 

13 

0D 

20 

CF 

3E：10 




























SUM ： 

C6 

El 

21 

C2 

04 

43 

04 

43 3262 


lOO Oh! X 1989.8. 


►マシン 語もわからないまま， マシン 語で画像圧縮ツールを作ろうとしている自分が恐ろ 
しい。 中島健喜 （16) 大阪府 
























P_taUB: 


call 

ret 

Id 

call 


ret 

call 

L 

djnz 




Directory Display 


start: Id sp,4O60h 

call cpminit 
call dir 

call o,error 

JP 0 


waim sos .sim 


t 拿 t 家 ttt 纛 

5 , Swoiti , E 


rograaed hy T.IshitfBai 
•87 Nov.12th 


；put atadr, odadr, exadr 


Id de t ( ibf+12h) size 

add hl v de 

dec hi 

oall phex 

Id hl f („il 

call phex 


; 一 exadr 


ret te 

Id a ••ゾ 

call _print 

call _prthl 

ret 


；File Attribute print 

atrprt: Id a,(_ibf) 

bit 7,a 

jr z.atrpl 

Id »，8 

db llh : 

atrpl: and 7 

Id 


Id h f 0 

add hl.hl 

add hi,hi 

Id 
add 


de f atmes 

hl.de 

de.hl 


a •• 寒 ， 

nz,atrp2 


atrp2: call 
call 
ret 


U スト 4 CRC 


ADRS +0 +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 Sum 

0100 31 00 40 0E 0F 115C 00：FB 

0108 CD 05 00 FE FF 2817 21 ： 2F 

0110 00 0122 93 02 0E 1411：EB 
0118 5C 00 CD 05 00 A7 C2 00:97 
0120 00 CD 40 0118 EF 112F：55 
0128 *01 CD 45 02 C3 00 00 46：IE 

0130 69 6C 65 20 6E 6F 74 20：CB 

0138 66 6F 75 6E 64 0D 0A 00:33 

0140 1168 02 CD 45 02 2180:30 
0148 00 0E 10 CD EE 01 CD 62:09 

0150 01 CD 30 0211 08 00 19:32 

0158 0D 20 F0 CD 8F 01 CD 30:77 

0160 02 C9 E5 2A 93 02 CD 27:63 

0168 0211 08 00 19 22 93 02：EB 
0170 El E5 06 08IE 00 CD 3D：FC 

0178 02 7E 23 F5 CD 10 02 Fl：68 


SUM ： 30 IB D6 C5 27 99 C2 49 8BB2 

ADRS +0 +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 Sum 

0180 83 5F 10 F2 3E 3A CD 01 ： 2A 

0188 02 7B CD 10 02 El C9 06 ： 0C 

0190 213E 2D CD 01 0210 FB：67 
0198 CD 30 02118D 02 CD 45 ： B1 
01A0 02 2180 00 0E 08 E5 06 ： A4 
01A810 AF 8611 08 00 1910:87 


01B0 F9 CD 10 02 CD 3D 02 E1:C5 
01B8 23 0D 20 EA 2180 00 06 ： E1 
0100 7E CD C8 01 CD 27 02 C9 ： D3 
0108 56 23 5E 23 D5IE 80 D9:46 
01D0 El D9 7E A3 28 0137 D9：14 
01D8 ED 6A 30 08 3E 10 AC 67 ： F0 
01E0 3E 21 AD 6F D9 CB 0B 30 ： 5A 
01E8 E9 2310 E6 D9 C9 E5 D5 ： 5E 
01F0 C5 0E 06IE FF CD 05 00 ： C8 
01F8 FE 03 CA 00 00 Cl D1 E1 ： 3E 


SUM ： 2D 7A A3 IF 8B 5C 9E 0C 8D40 

ADRS +0+1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 Sum 
0200 C9 E5 D5 C5 F5 0E 02 5F：AC 

0208 CD 05 00 FI Cl D1 El C9：FF 

0210 F5 0F 0F 0F 0F CD 19 02:19 

0218 FI E6 0F C6 30 FE 3A 38 ： 4C 

0220 02 C6 07 CD 01 02 C9 7C ： E4 

0228 CD 10 02 7D CD 10 02 C9：04 

0230 F5 3E 0D CD 01 02 3E 0A：58 

0238 CD 01 02 FI C9 F5 3E 20：DD 

0240 CD 01 02 FI C9 D5 F51A ： 6E 

0248 A7 28 06 CD 01 021318:D0 

0250 F6 FI D1 C9 49 4E 50 55:BD 

0258 54 20 45 4E 44 20 4144:F0 

0260 44 52 45 53 53 20 3A 00：DB 


0268 0D 0A 4144 52 53 20 2B ： 8C 
0270 30 20 2B 3120 2B 32 20:49 
0278 2B 33 20 2B 34 20 2B 35 ： 5D 


SUM ： 77 DD FA 5B DD B6 CD 1C 8912 

ADRS +0 +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 Sum 

0280 20 2B 36 20 2B 37 20 53:76 

0288 75 6D 0D 0A 00 53 55 4D：EE 

0290 3A 20 00 00 00 CD 19 02:42 

0298 FI E6 0F C6 30 FE 3A 38:4C 

02A0 02 C6 07 CD 01 02 C9 7C ： E4 

02A8 CD 10 02 7D CD 10 02 C9：04 

02B0 F5 3E 0D CD 01 02 3E 0A：58 

02B8 CD 01 02 FI C9 F5 3E 20：DD 

02C0 CD 01 02 FI C9 D5 F51A ： 6E 
02C8 A7 28 06 CD 01 021318 ： D0 
02D0 F6 FI D1 C9 49 4E 50 55:BD 

02D8 54 20 45 4E 44 20 4144 ： F0 

02E0 44 52 45 53 53 20 3A 00：DB 

02E8 0D 0A 4144 52 53 20 2B ： 8C 

02F0 30 20 2B 3120 2B 32 20:49 

02F8 2B 33 20 2B 34 20 2B 35 ： 5D 


SUM ： BB 9C 59 C0 43 615F 94 4CD5 


リスト 5 SDIR ソース リスト 


► 口曜日夜7時からやっているアニメ，「キテレツ大百科」 
るパソコンはなんと XlturboZ IIだった。 


4 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
69 


b,86h 

0，0 

hl r (.fatb 
a,(hi) 

a 

nz»frecl2 


a.l ' 
_drdsb 
hi 


リスト 6 SSAVE ソース 1 J スト 


70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

se 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
1 的 
110 
111 
112 

113 

114 

115 
US 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 


129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 


jr nz»fpmt2 

Id a/ • 

: call jprlnt 

inc dc 


Id a , •ノ 

call jprlnt 

Id b_3 

: Id a t (de) 

cp * 1 

jr nc,filpr 

Id a〆 * 

oall _print 


inc 

djne 

ret 


151 

152 


164 

165 


169 

170 


177 

178 





2“iilH£;5rlrJ- 
tr3r&ili 113 acklrl ir 


lbf-i 

2de.i 

ret ttr ldir l oall 


p_ 


!ri: 

de.b,a,,..* 

3 ldldopdr 3 


1.1一 l l_rrJ# 


iirr ^ 

，三： , 

=r***SMOrd'pro«S JOTsoe.ldcallcaxlc&lljpxdcallcajllld&jrldxdldo&ll 

11 ri rl: ( 1 : 


7 8 9101112131415161718192021222324 2526272829 303132333435 


tr3 3 3andLlncrpoplrettr3 ScallIt? 

IU:L1:L2:Bd: 


H£_:. M s-relalL::::lllirll 


ldoal]ldoal]oal] 1 ldpelldlldsldretcaljoaljrelldandJrJrcalJ& Jr cp Jr cailld 


7172737475767778798e8182838485B68788899e919293949s96979899 的 01 e2 03 e4e5 


い 0 

て山 


Altl” n p dejfacxllde]* て 

11 1 八ム( 16 ) 
3131 S S s 3 3 3lretld 3 oadlsacfretig 31r«txor3 3 & 扣 +: A 宅 

る考 

36:37:38: 39:4e: 41: 42: 43: 44:45: 46: *7:48:49: s sl: 52: s3: s4: 55:56:67:58: s9: 6e:61:62:63:36s:s67:68:69:70: 4 i T ivM 


01234567 < a 
000000000 te 

Nul'. ISSI u 


dbdbdbdbdbdbdbdbdbdbda 


CP/M 用ファイルコンバータ 157 



























a,(op^nt) 

7fh 


ft,(cp^pnt) 

7fh 

(cpmpnt),a 
nz.skip2 
hl r endflg 
a.(hi) 

(hi),0 ；non e 

a 

a,skip2 
(hl),l ;cnd 


c,26 

de t 80h 

bdoe ；»et du& 

0,20 ;Sequential r 

de»5ch 

bdoe 

<endfl«) f a 


'File node 0...Bin 1...Asc ' 
*File name:*.® 

•Start Addreas: 9 ^ 

•Exec Addr«88：\0 
'File Size : , ,0 


LD 

ADD 

POP 

DJNZ 

DC 


PC8SC4 ： 

PCS9CS ： 


2,FCBSC4 

A 

Z ， PC8SC3 


TX 

NZ.FCBSC1 


s f<* search 
r. push be 

Id c,16 


;Directory lengh 
Id de« ( dirpe) ;Directory atari 
Id hl,d^bf 



ングのコンセプトは一緒だ。 

小松恭郎 （17) 長野県 


5W 

5«5 


0286のネーミ 


139 

140 


223 

224 

225 

226 

227 

228 


252 

253 

254 

255 

256 


yxor call isoallsmsMsllltaddsslselssssssl ret wlretSSISSoailis pet 寇 S 必 .g S 

Hi | | 睡 『If 


\hc 


1 


hl87h 


B >bo^KLB.g^rNZ, 咖 I 

tret 5 § 1 sbitretld acf ret^ ^ 

二心 zI HLr 


I 


実 

真 

た 

れ 

さ 

隠 


11 


1 u 


3 be 5 】 

hliia.hll 


;t»;Dedehl 

。 3| k_I 


des’i;eia.(w<hl)ic,era 2 deIL 


SCFRETlret r 31 retlrett 3 add3to&llrcall 3 retsxorretl t r saddsopjrpopt&jrxorretsscfret 

I 二;::〗 ！ 


rl 

比 . (_ 蘭 L i'- 晒 8 

c,ra<DlHLA,acB, 

Sana 


u 。 1 IL If ji 二 

CALLRBTCAU, r ss§;CALLCAU,l as XCRs S 3 BCFRBT 


J rpl 麵 ilrllii^rrii:.. 

A,m.LLNZAH(kA.gKLwcHLgBCA.gHLwcB,HLA,7IT)NCRLC,HLKLD,E.HL(HLHLBZ.OQL 棚 A, 

LD 3 sscs 3 sLOCAUirarrsLCaLDIRLDsLDCAU.RETsLDcpJR nc LO r sLCADD 3 POPOBCJPJRCAU.RETLD 

i 勘 i 咖 i 


5 516’ 

1 jLEj 

IdoppopretldaofretTOF 一 

11画一 


1 zrl lg 4 >i 

BCHLHLHLSAFHL た b-hlaf(hlhl{hlkzfwra,a(fl 


HLBC 


>TE41TE2CLSTTBFTBF>;alatt ) 丨 

iAi t(FLfwl<ig 蘭 - 凱 -® >:OBiroH 讎孤 . (-eA^lKLJ.Ale^A^ilsRC).!^ 加 0 、 ^8«11) , 11 ,HL11 画 
A,B,A I BNCA,r-A,rNCAAAAHL.D,E-HLHLA.lFN"RBHLD.E,HL(HIg(HlHLc<HlHLD,E-HL(H]A,r7«FWIA,(Ka:*hld I e.hla,r*(wA,WMA,5 


城：：以 ^ 技 | A,(Ili’A,l?rfiAFAF 八 … rl?rA,LlAPTKLKr 

^ --- --- f i - si if i isF 3 ^ ^ — ^ 


158 Oh! X 1989.8. 



















: RC is 0 origin. 80 it ian^ 7Fh but 8 明 • 

A,C 

(RC),A ；HC = Total m*bcr of Rooord* 

A 

(FUW),A 

A,7 ;Bad Allocation Error 


し 


DE.(^IBFAD) 

BC,20H 

HL 

A,(HL) 

FMCHK 


HL,(_IBFAD) 

VE 9 FU£JSF 

BC.20H 


扣 ,RD0PN5 
«L, し FATBF> 
~,L 


；HL = 《一 FATBF) + (FSTCL3T) 


チ 


；0 = Bin ,other : 


•し kbfad) 
夕 ti 
.Uni 

A •げ l*ode> 
DB バー kbfad> 
RDOPBN 


ns,to file 

a v (8ehf3) 

，r 

n*,to_filc 

a,(fbwde) 

a ( 6 : Bad File 

input- 

af 

edh 

a,teh 

£,jsrint 

_print 

_P0U8« 

hl,(fl«ise) 

hi 

(flsize),hl 

a,b 

1 

N2, LOOP 


a,1 ;Select A drive 

<5oh> •睢 
c,0 
aeldak 
a.h 
1 

a,2 ;Device offline 


o»19 ;Delete File if it exists 

de f 5ch 

bdos 


2,1001 >3 
i(o\mpnt) 


IMF SIZE 

FIli_BF：DQ IMP_8IZB 
FLSIZE BQU FIDeJBIN 
P1OTAER BQU FILE.BF 
XAOR BQU 


♦12H ；D8 2 ；File SJ 

_BF+14H ；DS 2 ；StArl 
FILB^ISH ；D8 2 
BQU PILE BP^lEH ；D81 
BQU FILE BF+2W ;D6 28H ；( 
- ；0B 1 ；Tbe 


即 FIL£ BF+31H 
BQU FILB^BF4.32H 


HLBUF BQU F1UBJ 
RC BQU PILE 一 BF ♦: 


fBF^34H 


5 一 BF;36H ；0B 1；Thc Number of 



Lntor. 

Which Have The DIR. 
IMPORMATION. 


Pile have. 


；FAT WRITB FRCM B 

waiFkr ： fubu oe 


LD A,1 

LD BB.CFATP08) 

LD HL,FATBF 


604 

665 


B,0«l 

HL.FATBP 

A V (HL) 

A 

Z,F0GET3 

KL 

PCX2BT2 
A,9 



リスト 7 SLOAD ソースリスト 



==:= alocui.BftC srrsssrsssrss 

拿 $tt< 拿 $«tt 韋拿拿 tttttttt 拿 attttttttst 
S-08 Load C 


272 

273 


296 

297 


312 

313 


624 

625 

626 

627 

628 
629 
63« 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 
649 

641 

642 

643 

644 
S4S 
646 


soaxlssofretocfretr'-i; 3 &扣 tsMlrettlsssri 331: S3lnc13r«t1retw 5 saofrets 30&113 3oaJ.lsaofrets €£5 
3:ut : »• : :dent 

II ii 一 SL ㈣ 


111 CAIXRErCALL r 33 31 諡 33 3 3 3 INC & JR 31 s fM: a^^ §r Ar)D§l r 

^ 嘛嘛 I 


2425262728293e3132333435363738394e:;4243444s46474849M5152M5455565758596e6162636465666768e970717273747576777879 明 8182838485868788B99e919293949s96979a99w>01e2e3e4e5e6>07 的的 su12131415 16 17 18 192e212223242s262728293e313233343536373839404142«444546 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111110222222222222222222222222222222222222222 


THE 


SENTI 


ZEL 


1 tory 

1 i 


OBcNZ.rA 1 BCHLB.lDeKLA.ttKLKZ.gHLBClrtHLHLz 




11 


;cl< 1 ;A«ode);A«;eo1t>t)),a 加 ;ae 加 
J-Sbdoerreafedhs a, (f 4 nz.coalaf ^ a. 0 ah cp» 2 ftfaga,(f 4 a.eg ~ fK:rl,aaf i a,(a7fhlnzl O,0 aelaaxa,hi. 2 e 0 >^-u cl de.sohfadoarr 


PQPSUBlslfROT3 9 CFRETCAIXRETu> 9 CFRBTr 3 LOIRpcpsiRET| s 3 g 3 CAULRETg 3 gcps e5 r CALLpop^HsAIX)pop 誠 DC 5 fB S 8 RETIFUSHFUBHsDCINC3cpJRDJNZsRET;rcppopRBT3^ 


AzI 




^ f =i 


I 1 typelop: 


S Ecalslddecld 3 orjrldsjrcaljret 


F5L: 1 1 _• 

sDCJRi 1 so 3 u> 3 LDaADDLCRCFl 8 333 &JP 


4 816 

;HL/;KU/;HU/ 

LHL H la.hl 

mRET 


►最近 TETRIS にハマツてしまって，ソ連もなかなかにくいことをやってくれるな，と思 
っています。当分寝る時間が少なくなりそうだ。 渡辺宗明 （20) 山形県 
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r 一 or: uo inr_ai4Ji 

FLSIZE BQU FILE_BF^12H ；DS 2 ；PiXc Size. 
F1DTADR BQU FILE_BP+14H ；D8 2 ； Start Addreaa. 


F1DTADR BQU 
FLEXADR 撕 
FSTCLST BQU 


FILE_BF+16H 
FILE 一 BF+1KH 
TBLCLST BQU FILE 一 BF+20H 
FLJPNT BT* -一赢“ • _ 


DS 2 


；Bxec Address. 

；First Cluster. 

；DS 20H -.Cluster table. 

；The FILE Pointor. 

_ ;Record No. Which Have 

HLBUF B3U FILE_BF434H ;D6 2 ；Addresa Where On IMFt» 

二 :- -- Nunter c 


RC BQU FILE_BF+36H ；D81 : T^e 


r of Records The 


start 


The DIR. 
LVTION. 

File have. 


patched ( 
Select Driv 


;Device offline 


ret 

.Set Track Number 
eettrk: jp 0 

;Set Sector Number 
aotBec: jp 0 

Set DMA ackireBa 
itdma： jp 0 

Read Disk 


；Writ® DISK 
write: call 
and 


: pushall 
Id c f 6 

Id e,0ffh 

call bdos 

cp 3 

jp z，0 

popall 
ret 

: pushall 
push af 

Id c，2 

Id c,a 

call bdos 

pop af 

popail 
ret 


;Device I/O error 


;cy=0 A cp 0 
；Device I/O error 


;direct console I/O 


p*q 

de,(0e01h 

de 


;;get *wboot* entry 
；;de : bios 8tart address 


hl，a 

hl.de 

(r+D.hl 


►そりゃないよなあ。6月17日に Oh ! X を買って，その日のうちに 「 AJOY . Xj を打ち込ん 
160 Oh' X1989 8 だのに。今日届いた「電脳俱楽部」のなかにちゃんとあるんだもんなあ。泣いちゃうよ才 

レ。 味野真一 （23) 群馬県 


リスト8共通部分 


hlhlhlhlhla,hl 

i srllsrlh 


24252627282930313233343536373839404142434445464748495051 
4444444444444444444444444444 


151 画漂 A,l£l:r SB g > CUBTI 

LDpopFBri 腿 rLDLDCALLKX>popRETBR(A)s 1 ADDi<HL) 

^ 1 皿 刪 

; 卿 oi. •， 

397:398:399:4ee:401:4a2:4e3:404:4e5:4e6:4e7:4e8:4e9:410:n412:2414:s416:n418:419:42o:421:422:423: 


Jr 

strrlLifL. 


afs aet c.nhl de.l ’i-s de af*. 


de l b.hc:v l dede,hx i de,hl 




8 10A2 •;M;B 

^ I ll__r 2 r 

^ s DBCLO ss iscp^slasi sc INC r REr ss ^sr&i&i^srSUBlsnc ssr DH DH BB :DW dw dbdsds 一 113 1SPI Ittllsp 311 inc l r and lretpoppop 11 Id scfretr w ^pop^ascall 

i i I I i 一 il ii I lli 11 :Lt l lit : 


sllir 二 ’ 1 !FM l: ,A s) 1: 

c.debdaa.’hld.’e,hl(hlFNAraHLDBBCDEspcAHL(HLHLB,FIA.NZA, 


iaf i a/e^a,?—a.h-^l-tahexh.a 沈 l.abe も delc.ahc.aa-delc.ahobc'e'ls Isc,hex 2 l 0 h a,14f^Jriafaf a iafdeafadafdec.ll 

t u _ 虹 r i = - ^ 1 ^ 隱， = 

. ~ . 


=atha 

),hllbhleh21h24h27hl;hl:ol;not. 

IIE,lfl。y 

: ^3lno3 33 MMIrf s 

i 


:::.. 1 udefll llrrl 一一 11 11 lFIE ro 11313 rs 11 ^ 

111 rh I i i t i 


“Jrll 


HsrAA rs s 

3 CALLa 3SXRET POINTER PUSHrSRLSRLSRLs 3 | 

012345678901234567890123456 

3737373737373737373738«38383838383838383839393939393939 


















xmtt ： puahail 
Id 
Id 
oall 
cp 
JP 

popall 

ret 

int: puahail 

(MBh 

Id 

Id 

cmll 

pop 

popfcll 

ret 

thx: push 
rrom 
rroa 
rroa 
rroa 
oall 
pop 

prthxl: and 
add 

add 

prthx2: oall 


• z86 
or* 

DOcrr BQU 
BD06 BQU 
CMABF BQU 

mtMrt: ID 

LD 

ID 

CALL 

CP 

JR 

U> 

LD 


icap \： 


U) 

LD 


SP f 400eh 

0,15 

DB.Soh 

BD06 

OFFH 

Z.OPSERR 

KL,1 剛 

((tepad).HL 

c,2e 

D6.5CH 


AND A 

JP NZ.BOOT 

CALL DUMP 

JR UXPl 


DE.BRRHSO 

BOOT 


b Routines are q^iotAtloii 
ftxai Ch! MZ Jan *87 


z ( write2 


put 

o,write3 

hi 


リスト 9 


CRG ソース リス ト 

jprthx : print h-«t* 

HL 


jprint 

CLSM1 

.ltnl 

DE, 喊 3 

HL.DMABF 

C,S 

HL 

B.16 

A 

A. (HU 
DB,8 
HL.ro 
CLSM4 

_prthx 

HL 

HL 

NZ.CLaO 

HL.DHABF 

B, 128-2 
CRC 


;print ** — . 
: print "bub: 

;clmr slb 

: add mum 


203 

294 

265 

2M 

207 

208 
2W 


B r 88H 

HL 


A.ldH 

S.A 

A.21H 

し 


HC.CRC2 

HL 

CHC2 


；first 16 bit* 

;aaak pattern 

；first 16 bita 

；lcMd 1 byte 
；get bit 
; oj = 0 

； oy * 1 

: add the bit to HL 
；ncn 16th bit 

； 1021hfiX"12^64l 
；HL=HL XOR 1021H 

: rotate aaak pattern 
: to get next b 

: case of loop s< 8 


222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 
229 


254 

255 


;print datA 
: add sia 


•，1 ;ld de v hl 
••16 
hl.O 


IU.IX3 

hi 

o ( div2 

hl.bc 


2 

hl,*»tbl-2 

A ， 纛 

d, 0 

hl,d® 

e, (hl) 
hi 

d f (hl) 

iT ;be 

jprint 


orrt ,err2 ,«t3 ,cit 4 ,err6 
«rr6 # err7 ,crr0 ,crr9 ,crrl0 
crTll # errl2,errl3,crrl4 
1 Device I/O Error* ,0 
»Devioe offUne' ,0 
'Bftd file IkmcriptMc 9 ,0 
»Write Prot«cted , ,0 
•Bad Record* ,0 
•Bad file BodB',0 
•Bad AlloGaticn Table 9 
•Pile not Found* ,9 
•Dovior FUll*,® 

•File Airemdj Bci^t 屬*,0 
•Reserved Feature 1 ,6 
•Pile not Open* ,0 
*8jntAX * 

•Error ’,0 

leeh 

109h 


—I 



:: 5 rlJ.e\lc. 2 e,»r “ ts h a, , 0 , 9 , +la, 7 _prlnt 


♦7 

46 



“4:4 “ ！ ^ t -lnts!.r„ 2 “4 二二 P 

^ltnl:- 1 U 1 ュ 3U 


15-fIJP, 

3 r— 基 ig | raEliiaria 

I 随 ，一隱 _ 


113 oausspl 1111^^ 一 ssr and ll 


bodehl 

El 


ぼ r 3 CALLDJNZrrrs ぼ il 莛 i 33 諍二 3 ぽ二 3i as 漂 =133 ぼ srHDJNZssirIhll 二 


r 


= 






£ h c:r l-s b,d ^. ,1 lo Kl,( llc b :J lbe,( JBII 

一 ldldlpopldldldCAllcalretldldaddMldcalldlncoallgpet 


S 3 3 autiusorabcinedacii S l^tdadtss 1 ^ 3 lnosoai.Inl:dwsdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbs 

I I 二 i I ISIS 11 mssi 

is?;il 4 M: 491 :ls;ils; 1 Boe:iKs» 4 :SM:i 5 «T:iii^;^;ns:i^;ig!;i 62 s:g:;lss 29 :iiMiis;!ss;st;MZ: 643 :s 44 :l 


s! 


hlihl) 

11 

SJhlaa 


3S*.2 0 r b,d c d:h 

1dedeM 

S5l3sr 33 ^a^soklllslsssaolakllretss 1 3 callsslcmulhl/hlvst S3 

riihl= t r 


s;s!gJS;s;s;s:;s; 2 J; 4 4 s;JS; 4 < 7 :l 449 : 4 M:s;is;JS;:s; 459 :iJS;SJ;ils;i 47 e: 47 l: 472 : 473 :s;;i??i 478 :s;s;s;; 
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※今月はスペースの都合により INDEX の掲載は省略させていただきます。 
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X 68000 ユーザーです。 XI など 
の SCRN $ を使っているプログ 
ラムを移植しようとしても， X - 
BASIC には SCRN $# ないのでうまく移植 
できません。 BG を使えばできるのは知っ 
ているのですが，テキスト画面しか使って 
いないプログラムを移植するのに，いちい 
ち BG を使うのは大変です。 X-BASIC や XC 
などで，テキスト画面から文字を読み込む 
方法か，外部関数の作り方を教えてくださ 
い。 静岡県村田充昭 

HuBASIC での SCRN $ は， 

A $ = SCRN $( x , y , n ) 

のように書いて， X， y にテキ 
スト画面上の x 座標， y 座標， n に文字数 
を指定して使います。 A $ にはテキスト画 

■ J スト1 

10 int line_terap,z 
20 char dsp(95,29) 

30 str a[255 】 

40 /* initialize 本 / 

50 width 96 : console 0,30,1 
60 for z=0 to 25 
70 a=a+"+ test 
80 next 
90 clr() 

100 locate 46,28:prt(a) 

110 locate 0, 0 : print scrn(0,28,9) 
120 locate 0,1 : print scrn(0,29,9) 
130 end 

140 /本 print */ 

150 func prt(moji;str) 

160 int i ， x ， y ， y0 

170 for i=l to strlen(moji) 

180 x=pos : y0=csrlin 
190 y=(y0+line_temp) mod 30 

200 dsp(x,y)=asc(mid$(moji,i,1)) 
210 if x=95 and y=29 then scrl() 
220 print mid$(moji,i t 1); 

230 next 

240 endfunc 

250 /* scroll */ 

260 func scrl() 

270 int i,j 

280 line_temp=(line_terap+l)rood 30 
290 / 

300 j=(line_temp+31)mod 30 

310 for i=0 to 95 

320 dsp(i,j)= 1 1 

330 next 

340 endfunc 

350 /* clear * / 

360 func clr() 

370 int i,j 
380 for i=0 to 95 
390 for j=0 to 29 

400 dsp(i,j}= ’ ’ 

410 next 

4 20 next 
430 endfunc 
440 /* scrn$ */ 

450 func str scrn(x,y,n) 

460 int i : str b 

470 y=(y+line_temp) mod 30 

480 for i=1 to n 

490 if x = 95 and y< >29 then { 

500 b=b+dsp{x,y) : x=0:y=(y+1)mod 30 
510 } 

520 b=b+chr$(dsp(x,y)) 

530 x=x+l 
540 next 
550 return(b) 

560 endfunc 


面上の位置 （ x , y ) から半角文字で n 個 
分の文字が代入されることになります。外 
部関数の作り方は別の機会に譲るとして， 
今回は BASIC でこの問題を解決する方法を 
考えてみることにしましよう。 

ここでは，もっともポピュラーな方法で 
わかりやすい仮想画面を使ってみることに 
します。その前に，仮想画面について若千 
説明をしておきましよう。 

知っている方も多いこととは思いますが， 
デイスプレイに表示されているテキスト画 
面の内容はテキスト VRAM と呼ばれる部 
分に記憶されています。この部分に文字の 
ASCII コードを書き込むと，画面上の対応 
する場所に文字が表示されるという仕組み 
になっています。テキスト VRAM などの内 
容の一部，あるいは全部をそのまま（もし 
くは圧縮などして加工したもの）を別の記 
惊領域にコピーしたもののことを，仮想画 
面といいます。当然テキスト VRAM と内容 
は同じでも，あくまでもテキスト VRAM の 
コピーなので，この部分に ASCII コードを 
書き込んでも画面を書き換えることがあり 
ません。それゆえ“仮想”画面なのです。 
ちなみに，シューテイングゲームの衝突判 
定とか敵の移動なんかが（スプライトや G 
-RAM の）仮想画面で行われることが多い 
ようです。 

さてここでも仮想画面を使って文字の情 
報を残してやるようにしましよう。 96 X 30 
のスクリーンモードの場合なら，要素が(96, 
30) である2次元配列を用意します。画面 
に文字を表示するときには，その都度 X ， 

Y 座標に対応する配列にその文字を格納す 
るようにします。 

そこで，リスト1のようなサンプルプロ 
グラムを作ってみました。20行で宣言して 
いる dsp (95,29) を仮想画面領域としていま 
す。このプログラムでは画面サイズを横96 
桁にするようにしているのでこうなってま 
すが，もし64桁なら dsp (63,29) にしてもか 
まいません。 

関数 CLR は仮想画面領域を初期化する 
もので，画面を初期化する CLS ， WIDTH ， 
CONSOLE 文などを使ったときは必ず CLR 
() を実行しなくてはいけません。100行は a 
に代入した文字列を画面にプリントする部 
分です。ここで注意してもらいたいのは prin 
tat しているのではなく prt ( a ) となってい 
るところです。 


140行から定義されている関数， PRT は 
引数として渡された文字列を左から1文字 
ずつ取りだして仮想画面領域に保存し (200 
行)画面に文字を表示しています （220 行〉。 
210行で条件式が成立したときに使っている 
関数 SCRL は画面の最下行に文字を表示し 
て，もし画面が スクロール したときには仮 
想画面領域の内容も画面と一緒に スクロー 
ルさせるためのものです。 

さて，150行に戻りましよう。関数 SCRN 
は HuBASIC の SCRN $ と同じ書式で使いま 
す。このプログラムを実行すると，画面中 
央に “ test 〜”と表示され， ホーム ポジシ 
ヨン以降には，関数 SCRN で得た文字列が 
表示されます。 

このプログラムの実行速度は十分に速い 
とはいえません。もともとマシン語で書か 
れるべき システムルーチン と同じことを B 
ASIC で記述しているのですから，これも当 
然です 0 ゲームで 使うときには コンパイル 
が必要でしよう。それにかなり手を抜いて 
作ってあるので，関数 SCRN を使うときな 
ど， X ， Y ， N に変な数字を入れて使うと 
誤動作します。 

BASIC レベルで ゲームなどを移植しよう 
というなら，やはりスプライトの BG を使 
うことをおすすめします。もともと X 68000 
のテキスト VRAM はこのような用途に使用 
することはあまり考慮されていません。テ 
キストとはいえ，8ビット機でいえば， G - 
RAM と等価なものですから0ゲームなどに 
は専用に付け加えられたスプライト機能を 
使うべきでしよう。 

それに XI や MZ -2500 などで SCRN .$ が 
使われる場合はたいてい PCG として使われ 
ていますので，カラーの使える BG のほう 
が有利だと思います。よく使うものは関数 
化しておけば，それほど手間が増えるとい 
うこともないでしよう。画面桁数がどうし 
ても足りないというときは先に挙げた仮想 
画面を使うようにしてください。 

BG では文字の定義がされていないので， 
パターンを起こさなければなりませんが， 
たとえば， アフターバーナーを 起動後リセ 
ットするなどすれば，英数字に関してはス 
プライト定義の手間が省けます。 

そういうわけですから，皆さんはこれを 
参考にして自分なりにどんどん使いやすい 
ように改良していくなり， BG のテクニック 
を磨くなりしていってください。移植する 
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プログラムが スクロールを 考えなくても い 
いのなら，その部分はなくてもいいんだし， 
ほかの部分も必要最低限な機能さえあれば 
ことは足ります。そうすることによって考 
える 力が ついていくし，自分で プログラム 
を作る コンピュータ ならではの醍醐味を味 
わうことができるのです。 

_ 」スト 2 


マシン語プログラムをメモリ上 
に常駐させて，そのプログラム 
を必要なときにコント ロール キ 
一やフアンクシヨンキーで実行することが 
できるでしようか。もしできるのなら，そ 
の方法を教えてください。マシンは XI です0 
滋賀県安田修 



0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
F000 
F000 
F000 
F000 
F000 
F000 
F000 21 
F003 22 
F006 21 
F009 22 


0D F0 
89 00 
12 F0 
8B 00 


F00C C9 

F00D 

F00D 

F00D 

F00D 

F00D 3E 0A 

F00F C3 17 F0 

F012 

F012 

F012 

F012 

F012 

F012 3E 0C 

F014 C3 17 F0 

F017 

F017 

F017 

F017 

F017 

F017 


LF と FF を XI につける 

Programed by H.Kageyama 


PRINT : EQU 
MES ： EQU 


0013H 

000BH 


ルテーブルを 設定 


HL,LF 

(0089H),HL ； CTRL-P 

HL.FF 

(008BH),HL ； CTRL-Q 


CTRL-P で改行 


A,0AH ； LF CODE 
LPRNT 


CTRL-Q で改ページ 


A,0CH 

LPRNT 


プリンタ 
A Reg 


にデータを 送る 
に il カデータ 


F017 

F5 



42 


PUSH 

AF 

F018 




43 


; 


F018 

01 

01 

1A 

44 


LD 

BC,1A01H 

F01B 

21 

00 

10 

45 


LD 

HL,1000H 

F01E 




46 

LPRNT1 



F01E 

ED 

78 


47 


IN 

A,(C) 

F020 

B6 

08 


48 


AND 

08H ； NOT BUSY 

F022 

28 

10 


49 


JR 

Z,LPRNT2 

F024 

2B 



50 


DEC 

HL 

F025 

7C 



51 


LD 

A,H 

F026 

B5 



52 


OR 

L 

F027 

20 

F5 


53 


JR 

NZ,LPRNT1 

F029 

CD 

42 

F0 

54 


CALL 

LTNL 

F02C 

11 

47 

F0 

55 


LD 

DE,MESSAGE 

F02F 

CD 

0B 

00 

56 


CALL 

MES ; Device of 

F032 

FI 



57 


POP 

AF 

F033 

C9 



58 


RET 


F034 




59 




F034 




60 

LPRNT2 



F034 

FI 



61 


POP 

AF 

F035 

0D 



62 


DEC 

C ； BC=1A00H 

F036 

ED 

79 


63 


OUT 

(C) ,A 

F038 




64 


; 


F038 

0E 

03 


65 


LD 

C,3 ; BC=1A03H 

F03A 

3E 

0E 


66 


LD 

A,0EH 

F03C 

ED 

79 


67 


OUT 

(C),A ; PC7 = 0 

F03E 

3C 



68 


INC 

A 

F03F 

ED 

79 


69 


OUT 

(C),A ； PC7 =1 

F041 




70 


; 


F041 

C9 



71 


RET 


F042 




72 




F042 




73 

LTNL 



F042 

3E 

0D 


74 


LD 

A,0DH 

F044 

CD 

13 

00 

75 


CALL 

PRINT 

F047 




76 

; 



P047 

07 



77 

MESSAGE 

DB 

07H 

F048 

44 

65 

76 

78 


DM 

"Device offline" 

F04B 

69 

63 

65 





F04E 

20 

6F 

66 





F051 

66 

6C 

69 





F054 

BE 

65 






F056 

0D 

00 


79 


DB 

0DH ： 00H 

F058 

C9 



80 


RET 



CZ -8 FB 01 (XI BASIC ) の IOCS 

にはコント ロール キーの ジャン 
プテーブルが用意されています 
ので，そのジャンプアドレスを書き換える 
ことによって簡単に実現できます。0069 h 
から 009 Eh まで2バイトごとに， CTRL -@, 
CTRL - A , B ， C …… Z の順でジャンプアド 
レス が上位下位が逆 になって格納されてい 
ます。たとえば，モニタに入って0069 h 力 1 
らの2バイトを 00h ， COh に書き換えると， 
CTRL - @を押すと JUMP COOOh が実行さ 
れたことになります。なお，ジャンプテー 
ブルを書き換える際には， BASIC で使用さ 
れているコント ロ ー ル キーは 書き換えない 
ほうが賢明です。誤動作の可能性があります。 

参考までにコントロールキーを使ったプ 
ログラムを紹介しましよう。プログラムは 
0 F 00 Oh から置かれるので， 

LIMIT & HF 000 

を実行してプログラム領域を確保してくだ 
さい。 

CALL & HF 000 

で実行です。 CTRL - P でプリンタの改行， 
CTRL - Q でプリンタの改ページを行うこと 
ができるようになります0プログラム自体 
は非常に短いのでわかりやすいと思います。 
あまり役に立たないものですが， X 68000 に 
も似たようなプリンタ コント ロール キーが 
あったので真似して作ってみました。暇な 
方は入力してみてください。（影山裕昭） 



質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九段南 2-3-26 井関ビル 
㈱ 日本 ソフ ト バンク 出版部 
「Oh ! X 質問箱」係 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。梅雨も明けて，さあ夏休み！ふ 
だんできないこともいろいろ計画できる貴 
重なときですね。 
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LOGIN アスキー 


一般 

► NEW PRODUCTS 

世界初の 14 インチカラー液晶ディスプレイを搭載した 
シャープの AX パソコン。-編集部, I/O, 7 月号， I56p. 

► BIG NEW PRODUCTS 

シャープのアナログジョイスティックの紹介とマウス 
として扱うためのドライバ。——市原昌文， I/O, 7 月 
号， 188- 190pp. 

►第68回ビジネスショウ 

ビジネスショウレポート。カラー液晶ディスプレイな 
ど。——編集部， ASCII, 7 月号， 230-23 Ipp. 
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スキャナを使って原画を取り込む際の注意点などにつ 
いて。——編集部，テクノポリス，7月号， 87-90pp. 
►ビジネスマンの情報管理術 
電子手帳用プログラム BASIC カードの紹介と使用例 c 
——塚田洋 一 ，マイコン，7月号. 296-299PP. 

►電子手帳インターフェース 
HAL 研究所の電子手帳用インタフIイスの紹介。—— 
丹治佐一.マイコン， 7 月号， 300-302pp. 

►なんでも Q & A シャープ MZ シリーズ編 
AX286L が搭載可能な 1C カードインタフェイスに関す 
る質問。——編集部，マイコン，7月号， 372-373PP. 
►記憶媒体の構造を知ろう 

フロッピーディスク，ハードディスクの構造，仕組み 
について解説。——丹治左一，マイコン BASIC Maga 
zine, 7 月号， 43-46pp. 

► HOT INFORMATION 

シャープの時計つき電子メモ PA-380 と，開発中の 32 ビ 

ット AX ワークステーションを紹介。-編集部.マイコ 

ン BASIC Magazine, 7 月号， 326p. 

►図解世界のコンピュータちゃん第 14 回 
エンジニアリングワークステーション HP 9000 を紹介。 
—編集部， LOGIN, II 号， 174- 175pp. 

►図解世界のコンピュータちゃん第 15 回 
RISC コンセプトワークステーション AViiON を紹介。 
—編集部， LOGIN, 12 号， 174- 175pp. 

MZ-80K/C/1200/700/1500 

MZ -700/1500 

► CHECK ! CHECK ! CHECK ! 

紛らわしい文字を見分けるワンキーゲーム。一まっ 
び， マイコン BASIC Magazine, 7 月号. 128- 129pp. 


► FALL BLOCK 

TETRIS をヒントにしたブロックゲーム。——藤崎勇 
—,マイコン BASIC Magazine, 7月号， 130-131pp. 
MZ -1500 
►誌上公開質問状 

MZ-1 500のマニュアルを購入するにはどうするか.な 
どの質問に答えている。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine, 7月号, 65p. 

►移植版，週刊誌を倒せ！ 

悪徳週刊誌のビルをヘリを使って鉄球を落として壊す， 
ワンキーアクションゲーム。——そきちぷ一たろう， 
マイコン BASIC Magazine, 7月号， I32p. 

MZ •的 B/ 2000/2500/2 的 0 

MZ -2000/2500 
►移植版 Explorer 

あなたは探検家。巨大なピラミッドの中で冒険を繰り 
広げるアクションパズルゲーム。——山下貴史，マイコ 
ン BASIC Magazine, 7月号,133- 135pp. 

MZ - 2500 
►今宵の星は 

雀と星の物語ゲーム（？）。ーコエダ家具，マイコン 
BASIC Magazine, 7月号，1 36-138pp. 

►家計薄 VI. 5 

実用ブログラム。一获原大輔，マイコン BASIC Maga 
zine, 7月号，186- 187pp. 

Xl/Xlturbo/Z 

XI シリーズ 

► GAMING WORLD 

トイポップ，ガルフストリームを紹介している。—— 
編集部.テクノポリス，7月号， 25-45pp. 

►今月の注目ソフト 

リポルティー 2 についてレビューしている。—— 相 川 
春利， マイコン， 7月号， 206-207pp. 

►勉強用マシン語アセンブラ 
XI用の BASIC に操作感覚を似せたアセンブラ。@キー 
によるヘルプ機能など，初心者への考慮がなされている。 
—赤岩英明，マイコン，7月号， 235-240pp. 
►なんでも Q & A シャープ Xl/XUurbo/X 68000シリー 
ズ編 

アンダーバーの入ったファイル名をもつ CP/M ファイ 
ルを turboCP/M で詋み込むには。——編集部，マイコン， 

7月号， 37lp. 

►誌上公開質問状 

XlFmodel 10に CZ-3IF を接続できるか， XlturboZ にへ 
ッドホンをつなぐには，などの質問に答えている。—— 



床に就こうと灯かりを消すと，部屋中で赤や綠 
の目が輝き，彼らに侵されつつある聞に同情する。 
一瞬たりとも休むことなく輝き続けている LED 。 
本窨はそんな誰の部屋でも数十個は活躍している 
LED (昔風には発光ダイオード）だけの本。著者は 
さすが メーカーの 技術者だけあって，原理を述べ 
ながらもさりげなく，波長（つまりは色ね）を変 
えたい時のドーピングあれこれとか，何色の LED 
にはどういう元素が使われているかなど現場の感 
覚が顔を出していて，専門用語が頻出しても読ま 
せてくれます。後半は，用途別使用例（回路図付） 
が中心。最近馴染み深いリモコン用赤外線 LED も 


リモコンの原理から型番や発光指向特性まで押さ 
えているほか，話は半導体レーザーにまで発展し 
ていきます。レーザーにまで回路図をつけてその 
気のある人になら簡単な発光回路が作れるくらい。 
全編通した具体的な内容に技術者のこだわりを感 
じます。 

なお，どこからどう読んでもいいように害かれ 
ているので，夜の部屋を支配する LED の魅力を知 
るにはよいかもしれません。 （ K ) 

やさしい LED のはなし伊東新太郎著 
日本放送出版協会刊003 (464)731 1 
A 5 判220ページ1,650円 
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FILES O/ilIY 


編集部， マイコン BASIC Magazine , 7 月号， 64-65 pp . 

► GET AWAY 

モンスターに捕まらないように鍵を3つ集めて扉へ向 
かうパズルゲーム。——クスクス=チンケ，マイコン 

BASIC Magazine , 7月号，168- 169 pp . 

►ゲッ！ イングランド 

イギリスから脱出するために，すべての敵を倒すか画 

面から追い出す。- ズオ，マイコン BASIC Magazine , 

7月号，170- 172pp. 

► SAMPLING SYSTEM 

XI で音声サンプリングをしてしまうユーティリティ。 

-月岡拓也，マイコン BASIC Magazine , 7月号，188** 

190 pp . 

►サンダークロスー丨面一 

ゲームミュージックブログラム。——上田順一.マイ 
コン BASIC Magazine , 7月号， 200-20 Ipp . 

Xlturbo シリ ーズ 

►月刊ソーサリアンニュース 

7月下旬発売予定のソーサリアンシナリオ4を紹介し 
ている。——編集部，テクノポリス，7月号， 22-23 pp . 

► SOFT RADAR 

ソーサリアンシナリオ4「宇宙からの訪問者 j を紹介 
している。——編集部， P 0 PC 0 M , 7月号， 30-3 Ipp . 
►性格判断 

丨981年 I 丨月号に掲載された MZ -80 K / C 用からの移植版。 
質問に答える自己診断方式で，結果はプリントアウトで 
きる。——折原美昭，マイコン. 7月号，241 -244 pp . 
►移植版とりでの攻防 

ストラテジックシミュレーションゲーム。角度を入力 
することでミサイルを誘導し，相手の砦を早く破壊する。 

-須賀仁，マイコン BASIC Magazine , 7月号， 173-17 

4 pp . 

► NEW SOFT 

開発中のアクションアドベンチャーゲーム，ガルフス 
トリームを紹介している。一編集部， LOGIN ， II 号, 20 p . 

► NEW SOFT 

今夜も朝まで POWERFUL まあじゃんデータ集 Vol .2 を 
紹介。——編集部， LOGIN , 12号，19口. 

X68000 

► X - BASIC 拡張プログラム2 

文字列処理やマウス，算術機能を拡張する関数集。一 
WIZARD N , I / O , 7月号，19卜20 Ipp . 

►サンダーフォース D 無敵ブログラム 

コンフィギュレーションの拡張と，自機数が增減しな 
いモードを作成するユーティリティ。一市原昌文，1/ 
〇, 7月号， 247-249PP. 

► C - TRACE 68 で SFX ふうの絵を描く 


レイトレーシングとその X68000 用代表的ソフト C- 
TRACE68 の概要，また作品ができるまでを紹介している。 
—— 国友正彦， ASAHI パソコン， 16 号， 94-100pp. 

► AV WORKSHOP 

CARD PRO-68K 上のシステム手帳用リフィルフォーマ 
ット集の発売， 0S-9/X 68000 用 AV-RIDER のソースコード 
掲載などのお知らせ。一編集部， ASCII, 7 月号， 337- 
344pp. 

►テキスト表示ユーティリティ LESS 

テキストファイルの内容を表示するための OS-9/X680 
00 上のユーティリティ。 MICROWARE C が必要。——野 
出泰史， ASCII, 7 月号 , 363p. (リスト 425-429pp.) 
►日本語スクリーンエディタ ED 
0S-9/X 68000 上で動作する漢字対応スクリーンエディ 
夕。 X68000 のキーボードの特殊キーを生かして作られて 
いる。一龍野光照， ASCII, 7 月号， 364-368pp. 

►夢幻戦士ヴァリス II 

丨丨月ごろ発売予定の夢幻戦士ヴァリス II をビジュアル 
シーンを中心に紹介。 —— 編集部，テクノポリス ， 7 月 
号， 12-13pp. 

► GAMING WORLD 

アフター バーナー， J.B. ハロルドシリーズ第 3 弾 DC 
コネクション，大江戸繁盛記，ソフトでハードな物語 2 
などの新作ゲームを紹介。 —— 編集部，テクノポリス， 

7 月号， 25-45pp. 

► SOFT RADAR 

発売予定のアルビオンを紹介している。 —— 編集部， 
P0PC0M, 7 月号， 16-17pp. 

► X68000 ワールド 

ソフトでハードな物語 2, R-TYPE, ZAVAS, アフター 
バーナー，スタークルーザー，ファンタジーゾーン，ジ 
エノサイド， Musicstudio PRO-68K 用のデータ集， Human 
68k Ver2.0 の紹介と，マイコンショウのレポート。 —— 
編集部， P0PC0M. 7 月号， 105-115pp. 

► 76th STAR 

レベッカの曲のミュージックプログラム。——立間克 
志， P0PC0M, 7 月号， 195- 197pp. 

►今月のおススメソフト 

X68000 版スタークルーザーの紹介。 —— MUNEPI, マイ 
コン， 7 月号， 203-205pp. 

► X68000 マシン語入門 

X68000 で RS-232C を使う方法について。今回は，オリ 
ジナルの起簡易ターミナルソフトに，アップロード，ダ 
ウンロード，行入力機能を追加する。一高橋雄一，マ 
イコン， 7 月号， 336-340pp. 

►なんでも Q & A シャープ Xl/Xlturbo/X 68000 シリー 

ズ編 

Human68k Ver2.0 の キーボー ドコント ロール およびバ 
ッチエリアサイズについてなど。 —— 編集部，マイコン， 


7月号, 370-37 Ipp . 

►誌上公開質問状 

X 68000 ACE - HD のハードディスクをいくつかのブロ 
ックに分けて起動する場合に，システムをどのように選 
択するか，などについて。一編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 7月号， 65 p . 

►ジャンビング，パスケットポール 

バレーとバスケットがいっしよになったゲーム。2人 
でブレイする。——土田太郎，マイコン BASIC Maga 
zine , 7月号.175- 177 pp . 

► THE トイレ 

画面を動かして赤ちゃんをトイレへ誘導する。一林 
直貴，マイコン BASIC Magazine , 7月号，178- 180 pp . 
►グラディウス II _A Shooting Star — 

ゲームミュージックブログラム。-川野俊充，マイ 

コン BASIC Magazine , 7月号，192- 194 pp . 

►チャレンジ！ X 68000 

R - TYPE , ニュージーランドストーリー，ジェノサイド 
などの新作ゲームを紹介。——佐久間亮介，マイコン 
BASIC Magazine , 7月号， 276-277 pp . 

► X 68000 新聞 

スタークルーザー， ライトニング バッカス，アークス 
PRO -68 K , 大海令， A - JAX , ジェノサイドなどの最新ゲー 
ムを紹介している。一編集部， LOGIN , II 号， I 76- I 8 lpp . 

► SOFTWARE REVIEW 

太平洋の嵐 DX を徹底解析。一仮面ライター DX , 
LOGIN , 12号， 36-37 pp . 

► X 68000 新聞 

Z’sSTAFF PRO -68 K Ver 2, ねじ式，デジタルクラフト， 
アフターバーナー，今夜も朝まで POWERFUL まあじゃん 
2データ集， R - TYPE , Temple Master を紹介。——編集 
部， LOGIN , 12号，176- I 8 lpp . 

ボケコン 

PC -1245 

► THREE DRAGONS 

竜を倒す RPG 。 ——田中栄造，マイコン BASIC Maga 
zine , 7月号， I 83 p . 

PC -1600 K 

►ボケコン電子手帳 （3) 

ポケットコンピュータで電子手帳的な機能を実現する。 
今回は RAM ファイルを使ったファイル機能の作成。—— 
塚田洋一，マイコン，7月号，331 -335 pp . 

PC - E 200 
►人ならベゲーム 

人を操作して障害物や自分の通った跡を避けながらゴ 
-ルへ向かうゲーム。 PC - 14系からの移植版で面数4。 
—平井真二，|/〇, 7月号. 142-143 pp . 



機械じかけの脳をつくる 

例によってコンピュータと人間の脳という分野 
の話。人工知能 （ AI ) という言葉ができて30余年が 
たつ。大流行の一方でシリコンチップの限界に対 
する危機感からある種の閉塞状況が生まれている 
AI 。 それと並行して注目を集めているニューラル 
ネットとバイオコンピュータ。本書ではそうした 
AI のたどってきた道筋と，米国での最前線の研究 
動向とに焦点を当てている。研究者による AI の入 
門害といえよう。 

スコット•ラッド著大江秀房訳啓学出版刊 
A 5 判 348ページ1800円 003(233)3795 


ヘーンツク 


コンピュータ 

入門 


西田罐蕃 



ベーシック/コンピュータ入門 

目次に続き本書の構成がフローチャートになつ 
ていて，どんなふうに話が進むか，ポイントはど 
こかなどが示されている。2進法の話，記憶装置 
の構造やマシン語，マンマシンインタフェイスに 
ついてなどが簡潔にわかりやすく害かれており， 
読みものとしても手頃な，初心者向けのタイトル 
どおりの入門害。プリンタ，ディスブレイ，ソフ 
トウェアなどの言葉がきちんと定義されていて面 
白い。 

西田修著日本経済新聞社刊 

B 5 判 176ページ 777円 003(270)0251 


とくに表記したもの以外，価格は消費税 
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愛読者プレゼント 


T-ZONE 003(257)2650 


ONE オリジナルバツグ2名 


I とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希 
望するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお 
申し込みください。締め切りは1989年8月18日の到着分までとしま 
す。当選者の発表は1989年10月号で行います。 


アイレム販売 S 06(535)4888 


パソコンショップ T . 
ZONE のオリジナル 
バッグを2名に 。 B 
4サイズで色は黒。 


R-TYPE 

XB 8000 用 5”2 HD 版 
7,800円 5 名 


究極の スクロールシュー テ 
ィ ング ゲーム R - TYPE を5 
名に。ミサイル，ビームの 
雨あられを心ゆくまで楽し 
んでください。 


スピタル産業 003(251)2918 


■ SoycontJ ^ I ジョイコントターボ3 

=用ジョィな 


連射トリガーとノーマルトリガーが独立したジョイ 
カードの新製品，ジョイコントターボ3を5名に。 


データウェスト 006(968)1236 


2 

V_ 



第4のユニット3 

X 68000 用 5”2 H □版3枚組 
8,800円 3名 


可憐なヒロイン.ブロンウイ 
ンが活躍する人気シリーズの 
3作目デュアル • ターゲット。 
今回はマウスにも対応。 


システムサコム 003(635)7609 


5 


SAC 0 M 
ベスト BGM 集 
Vol.l 5名 

2,000円（消費税込，通信販壳の 





ソフトでハードな物語，ユーフォ 
リーなど，システムサコムのゲー 
ムミュージックを集めたオリジナ 
ルテープを5 名に。 


6月号プレゼント当選者 


Q ] a ) ハミングバードオリジナルディスクケース（東京都）山岸祐二他4名 
b ) ロードス島戦記ステッカー（大阪府）石田貴志他9名囹マイクロウェア 
ジャパンオリジナルテレホンカード（愛知県）内藤剛克他4名 U 電波新聞 
社オリジナルポスター(東京都）高橋政秀他4名囡 a ) 光栄オリジナル CD 
(埼玉県）藤本冬彦他2名 b ) 戦国群雄伝ハンドブック（東京都）箭内敬他 
2名囹 a ) リパーヒルソフトメモパッド（岡山県〉奥山貴士他4名 b)T シ 
ャツ（神奈川県）矢野彰 一® スター クルーザーポスター（兵庫県）赤松宏章 
他9名 m a)NCS オリジナル T シャツ（宮城県）小野寺光他丨名 b ) トレー 
ナー（広島県）平田浩一郎他丨名 c ) ブルゾン（愛媛県）佐伯稔他丨名 
固日本ファルコムオリジナルグッズ a )~ g ) (兵庫県）宝井和行（千葉県）山 
中英一（兵庫県〉安田功（埼玉県）浅野俊秀他7名®九十九電機オリジナ 
ル5インチ FD (千葉県）西岛修他4名画テクノソフトオリジナル CD 
(滋質県）田中真実他 I 名〇 XZRI シングル CD (東京都)庄鳥賢一回ド 
ラゴン（北海道）多田雅一他2名圆 Shogun (京都府）大橋広士他丨名 
圆閼氣王（富山県）狩野太郎他4名固リポルティー n (北海道）瀬出井 


賢司他 I 名 QS ザ•キング•オブ•シカゴ（石川県）山下智史他2名回ソ 
フトでハードな物語2 (埼玉県）石田隆志他2名圍日コン連企画ソフト 
a ) — 〇) ( 長野県）五島智明（愛知県）松野竟明他4名ハードゲームソ 
フト a )~ e ) (東京都）小西将一（福岡県）石松一雄（島根県）山形卓也 
(群馬県）阿久沢和弘他14名國たんば（青森県）尾形淳一他4名固 
大海令（秋田県〉浅倉和也他2名國ザ•リターン.オブ.イシター（静岡 
県）藤田康_他 I 名囫 FINAL Ver . 3 (茨城県）沢幡智昭囫 a ) サイクロ 
ン （愛媛県）石田誠 b ) サイクロン アニメキット（奈良県）匂坂真久他2名 
固 a)WINDEX (岐阜県）今村隆一 b ) PP 68 K (群馬県）中戸太郎 


以上の方々が当選されました。おめでとうございます。当選された商品は順次 
発送致しますが> 入荷状況により遅れる場合もあります。また，公正取引委員会 
の告示により，このプレゼントに当選された方は，この号のほかの懸賞には当選 
できない場合がありますので，ご了承ください。 
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NEW PRODUCTS 


書き換え可能な光磁気デイスクドライブ 

JY -700 

シヤープ 



シャープは， iso 規格に準換した書き換 
え可能な5インチ光磁気ディスタドライブ 
JY -700 を9月から発売する。容量 595 M バ 
イト。サンプル価格は500,000円。 

新製品は，すでに発売されている JY -500 
と同様 SCSI インタフヱイスを採用し ， JY 
-500 のアプリ ケーシ ヨンソフトを継承しな 
がら，さらに性能の向上を図ったもので， 
書き換え可能回数1000万回以上，15年間記 
録 • 再生ができ，また平均 シーク タイム60 
ミリ秒 （10 mm 移動時)，データ転送速度925 
K バ'イト/秒という高速データアクセスを実 
現している。 

カートリッジ型の光磁気ディスタはサン 
プル価格38,000円。オートローディング機 
構によりディスタドライブへの着脱も容易 
にできる0ディスクドライブの大きさは幅 
146 X 奥行 225 X 高さ 82.5 mm , 重さ約 3 kg 。 
<問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 006(621)1221, 03(260)1161 

ラップトップワープロ2機撞 

WD - A 300/ A 330 

シャープ 

シャープは，デ イス プレイにバックライ 
卜つき640 X 400ドットの大型液晶を採用し 
た書院シリーズのラップトツプ型パーソナ 


ルワープロ 2機種を発売した。それぞれ， 
白黒液晶画面で表計算ソフト書院カルタが 
標準装備の WD - A 330(185, 000円)と，青色 
の液晶画面で書院カルタは別売の WD - A 30 
0(165,000円)。 

両機種とも，24ドットと16ドットの2種 
類の表示文字を切り替えられる。プリンタ 
は熱転写/感熱方式で，50文字/秒の高速印 
字を実現。52ドットと48ドットの高品位文 
字を使い分けられる。 

13万語の辞書と 4. 3万例の AI 辞書を持ち， 
郵便番号辞書も標準装備。 

内部メモリは A 4 原稿で約20枚分， 3.5 イ 
ンチ FDD 1 基搭載。オプションでスキャナ 
やカットシート/ハガキフイーダ，各種辞 
書•用語集，電子手帳通信ケーブル（これ 
で電子手帳のデータを受信できる）などが 
あり，またカードモデムや MS - DOS テキス 
トフ アイル コンバータ， RS -232 C イン タフ 
ェイスなども今後発売される予定。 

<問い合わせ先> 

シャープ ㈱ S 06(621 )1221, 03(260)1161 



日4パーソナル FAX 

UX -10 

シャープ 

シャープは， B 4 サイズの読み取り/記録 
のできるパーソナルフアクシミリ UX -10 を 
発売した。価格は128,000円。 

UX -10 は，ビジネス機並の機能を持たせ 
た新製品で ， B 4読み取り/記録のほか，伝 



送時間は A 4 標準原稿で15秒，16階調中間伝 
送機能，スーパーファインモード機能を持 
っ 

電話機能も，電話/ファクシミリ自動切り 
替え，留守番電話接続のほか，各10力所の 
ワンタッチダイヤルと短縮ダイヤル，親子 
電話，転送，内線通話などの各機能を備え 

ている。 

大きさは幅 368 X 高さ 116 X 奥行 258 mm ， 
重さ 4.5 kg 。 

<問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 006(621)1221， 03(260)1161 

低価格の小型無停電電源装置 

UPS -500 

スワロー電機 



UPS -500 

A 4 サイズの小型無停電電源装置 UPS -50 
0が，スワロー電機から発売された。価格は 
39,800円。 

この UPS -500 は，1 台でパソコン 2セツ 
卜を使用できる。バックアップ時間は8分 
間 （400 VA )。 停電時（瞬断時も含む）など 
ベンギン情報コーナー 167 







の変動から10ミリ秒以下で対応する。ブザー 
音と発光ダイオードの点滅で停電を知らせ， 
また外部機器にも停電信号を送る。 

<問い合わせ先> • 

スワロー電機 ㈱ 006(714)0431 


M 3 R 



八イコストパフオーマンス音源モジュール 

M 3 R 

コルグ 

コルダは，同社のシンセサイザ M 1/ M 1 R 
に搭載されている ai シンセシスシステムを 
採用した 1 U サイズのマルチ音源モジュール 
M 3 R を発売した。音源からステレオエフエ 
タトまでフルデジタルプロセシングを実現0 
価格は124,000円。 

音源はマルチサウンドデータ，分離波形, 
ドラム波形， DWGS の4タイプ135種を搭載。 
VDF (バリアブル•デジタルフイルタ ）， VD 
A (パ、リアブル • デジタルアンプリフアイ 
ア）， 2系統の MDE (ステレオ マルチデジ 
タル•エフヱクタ）により広範囲な音作り 
が可能0 MDE はそれぞれリパーブ，ディレ 
イ， ェキ サイ ター，コーラス など33種類の 


エフェクトを内蔵している。レイヤー，ス 
プリット，マルチなどが可能なコンビネー 
ション機能も搭載した。 

本体には100種のプログラムと100種のコ 
ンビネーションを記憶でき， PCM カード （M 
1/ M 1 R と共通，13,000円）， プログラム/ コ 
ンビネーションカード （8, 500円）， RAM 力 
ード（11，000円）による各データの追加がで 
きる。 

また，オプションのリモートエディタ R 
E 1 を接続すれば， M 3 R の全パラメータを6 
セクションに分け，8本のスライダーによ 
って アナログ的にコントロールできる-〇 

大きさは幅482 X 高さ44 X 奥行332 • 5 mm , 
重さ 4.9 kg 。 

く問い合わせ先〉 

㈱ コルダ S 03(325) 5691 


デジタルパワーサプライ 

DPS -1 

日本マランツ 

A V 機器への電源の安定供給と，複雑化す 
る接続の交通整理，操作の簡略化などを目 
的としたデジタルパワーサプライ DPS - 1 
力す，日本マランツから発売された。価格は 
68,000円。 

DPS -1 は，パワーアンプ 用電源と ローシ 
グナル電源とを分離しており，電源回路か 
らのノイズのまわり込みを シャ ットアウト， 
クリーンアース 化を実現した。 パワーアン 



DPS-I 


巳 TRON 採用断念騒ぎ 

6月中旬の日経新聞に，「教育用標準パソ 
コンの仕様策定を進めているコンピュータ 
教育開発センター （ CJEC ) が BTRON の採用 
を断念した」という記事が載った。これを 
機に派生情報が飛びかい，業界から官庁筋 
までが大騒ぎになった。中には TRON プロ 
ジェクト全体を批判する記事まで現れ，推 
進役である東大の坂利*健助教授は，これら 
の記事を見て激怒。各新聞社にいちいちク 
レームを つけたり抗議文を送ったりと反撃 
をする一幕もあった。 

数日後， CEC 自身から公式に 「 BTRON の 
断念はしていない」という見解が発表され， 
ようやく収まったが，とにかく最近では珍 
しい騒ぎた^った。 

すべての情報をまとめてみると，やはり 
火のないところに煙はたたないということ 
わざどおり，記事が突然出ただけの動きは 
CEC 側にあったようだ。 CEC は，これまで 
ハート 7 ソフト両面にわたる小中学校向け教 
育用標準バソコンの仕様策定作業を続けて 
きた力す，この仕様から OS ， とくにアプリケ 
168 Oh ! X 1989.8. 


の標準化をやめる 
決断をこの騒ぎの少し前に行ったらしい。 
「断念報道は事実無根」というのも間違いな 
のである。 

os の標準化をやめた理由は，どうやらす 
でにパソコンを教育用として使い始めてい 
る学校の先生から，これまでのソフトが使 
えないような 0 S では困る，という クレーム 
がついたかららしい。当然といえば当然の 
クレーム である。だからこそ CEC では ， BTR 
ON だけでなく MS - DOS も併存させる日本 
電気案を残していたわけだが，それでもま 
だ不安とあって力\とうとう OS 自体の標準 
化を見送ることにした。 

ちなみにこうした TRON のイメージダウ 
ンになる兆しを阻止しようと，推進に最も 
熱心な松下電器産業は，この翌週に，年内 
にも BTRON を使った卓上型ワープロを製 
品化する意向である，との情報をマスコミ 
に流した。やはり BTRON をめぐる動きは 
面白い。 

新次元に突入したラップトップパソコン 

6月に2台のエポックメイキングなラッ 


プトップハ。ソコンが発表された。 

ひとつはセイコーエプソンの PC -286 NO 
TE エグゼクティブ，もうひとつは東芝のダ 
イナブック J - 3100 SS 。 いずれも 2 kg 台と軽く， 
望まれていたラップトップパソコンを，両 
社なりに現状でできる限り具現化した製品 
だ。 

いずれも A 4 判の大きさで，裏ブタが液晶 
ディスプレイになっている。 CPU は8086系。 
先に発表したエプソンのほうは一連の PC -98 
01互換機。厚さは 35 mm で重さは 2.2 kg と， 
世界で最も薄くて軽いという。フロッピー 
はなく，代わりに RAM デイスタ 512 K バイト 
(最大 1.1 M バイト）と， 1 C カードスロットを 
用意した o R 0 M 版ソフトやモデムなども内 
蔵し，価格は45万8000円。 

一方， J - 3100 SS は重さ 2.7 kg ， 厚さ 37 mm 
と エプソンの ものとそう変わらないが，な 
んといってもこれで 3.5 インチ FDD を1基 
装備しているのがすごい。メモリも 1.5 M バ 
イトと十分で，価格は19万8000円。 

どちらも思い切った製品だが，やはり東 
芝のほうがインパクトが大きい。フロッピー 
つきと いい， 価格と いい， 壮観だ。名前を 
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プ用には独立した AC アウトレットを4つ装 
備，モノラルパワーアンプ4台を使用した 
BTL 接続にも対応。また システム 全体の マ 
スタースイ ッチなどで複雑化する接続を整 
理し，操作を簡略化させている。最大供給 
可能電力1300 W 。 

大きさは幅250 X 高さ84 X 奥行21 5 mm 。 
重さは7 kg 。 

<問い合わせ先> 

日本マランツ ㈱ 003(719)2231 

録画•再生デッキー体型 CCD カメラ 

SANPIX 1000 

興亜物産 

興亜物産は，オーディオカセットテープ 
で録画 • 録音 • 再生ができる，デッキー体 
型の モノクロ CCD カメラ，チヨイ録ビデオ 
カメラ SANPIX 1000を発売した。価格は 
48,000円。 

新製品は，オートアイリス機能を搭載し 
た CCD 素子カメラで，単3電池6本で約2 
時間作動する。90分用カセットテープで11 
分(片面各5分30秒)の録画•録音ができ，ま 


XEROX が昔思い描いた「ダイナブック」か 
らそのままとっただけのことはある。いよ 
いよラップトップがあるべき姿に到達しつ 
つあるという感が強い。 

バッテリー稼働時間が2時間半（エプソ 
ンのほうは3時間）だから実際にラップトッ 
プで必要な条件をすべて満たしているかと 
いえばそうではないのだが，この際，それ 
は置きたい。 

10 kg で百万円もするような重くて高いの 
があたりまえという，ラップトップの間違 
った風潮を打ち破ろうとしている価値だけ 
でも大きいのだ。また， 8086 CPU というこ 
とで不満のある向きもあるだろう。しかし， 
今回これだけの製品ができたことで，次回 
以降をさらに期侍すればいいのである 。 C 
PU と周辺 1 C を取り替える作業くらいなんと 
でもなる。卓上型パソコンを盲目的に持ち 
運び式にして，誇大広告で売りつけようと 
するメーカー群に比べれば，東芝の姿勢は 
本当に立派である。 

こうなると，日本電気にもぜひ出てきて 
ほしい。いまや家電業界における松下同様 
に，パソコン業界における日本電気は，開 



SANPIX 1000 


たデッキー体型なので付属のケーブルをテ 
レビに接続すれば再生もできる0 
大きさは幅220 X 高さ60 X 奥行 220 mm ， 重 
さは電池.テープ含め 850 g 。 

<問い合わせ先> 

興亜物産 ㈱ S 0535(42)2321 

mmoHP 

PRESES - VP 50 

リコー 

B 5 判より小さくアタッシュケースに入る 
携帯用 OHP ， PRESES - VP 50 力すリコーカ、 
ら発売された。価格は78,000円。 


発は2番手でも一番たくさん売る，という 
方式を確立してしまっているから台風の目 
だ。とくに米国では，、昨年「ウルトラライ 
卜 j という超軽量ラップトップ機を先行発 
売した実績があるから，絶対に近々のうち 
に対抗馬をぶつけてくるはず。一説によれ 
ば， PC -98 LT を9801互換にした決定版を開 
発中ともいわれている。これで日本電気が 
出揃えば，ラップトップパソコン市場は低 
価格ワープロなみに爆発的な盛況を見せる 
ようになるかもしれない0久々に， ハ。ソコ 
ン市場に明るい話題が出てきた。 

SHORT AGAIN 

キヤノン， NeXT と提携 

元アップル社のステイーブン•ジョブス 
氏率いる NeXT 社が，キヤノンと資本，製品 
開発，販売にわたる広範囲な提携を結んだ。 
キヤノンは，秋にも日本で NeXT を発売す 
る意向 0 Macintosh でも MSX でも AX でもう 
まくいかないキヤノン， NeXT は最後の勝負 
となるか？ 

スーパ—ファミコン，発売延期へ 

任天堂がこの秋に販売を予定していた16 


VP 50 は，透過式の採用で明るい投影_ 
が得られる，小型で軽量，などの特徴を備 
えた新製品0使用できる OHP フィルムは， 
同社の PRESES • VP 365 で作成したものや， 
ビデオプリンタから出力したハンディタイ 
プの OHP シートなど。光源はダイクロイツ 
クミ ラーつ き ハロゲン ランプ。投影倍率は 
7. 5〜11.8倍，投影距離は 0.85 〜 1.3 m ， 投 
影角度は〇〜17度。 

大きさは収納時で幅 170 X 高さ 60 X 奥行2 
30 mm 。 重さ 1.4 kg 。 

<問い合わせ先> 

㈱ リコー 003(479)3111 



ラップトッ苑時代 1 的 9 -的 

ビット家庭用テレビゲーム機 「スーパー フ 
ァミコン」の発売が遅れる模様。任天堂で 
は，ゲームボーイと輸出用ファミコンのヒ 
ットでマスク ROM 力り5足してソフト供給の 
メドが立たないと説明している力、開発が遅 
れているのでは，との見方もある。さてさて。 
任天堂， TETRIS で勝訴 

この任天堂，米国で争っていた TETRIS 
のサブライセンス権をめぐる裁判で，テン 
ゲン社に勝訴した。 

米 7 社， DRAM メーカーを設立 
IBM , DEC , HP の コンピュータ メーカ 
一 3社と，イ ン テル，ナショナルセミ コン ダ 
クタ， AMD，LSI ロジックの半導体メーカ 
一4社の合計7社は，このほど共同出資し 
て，米国でダイナミック RAM の製造会社を 
設立することになった。中心となるのは IB 
M 。 いよいよ IBM が半導体分野の制圧にも 
乗り出したといえる。2年後をメドに，4 
M ビット DRAM の量産から開始したい意向 
だ。 DRAM は日本のメーカーが圧倒的に優 
位で8割以上のシェァを持つ。苦境の米国 
勢が大同団結して対抗しようというプラン 
だが，さてうまくい〈かどうか？ （ K . T .) 
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■FROM READERS TO THE EDITOR- 


すっかり梅雨も明け（てればいいんだけ 
ど)，いよいよ本格的な夏の到来です〇で 
も パソコンユーザーの 皆さんは部屋にこ 


もって冷房病にならないように0それか 
ら， TOWNS の話題があいかわらず多い 
けど，そろそろ悪口はやめようよね。 


のお偉いさんは理想ばかり掲げてちっとも足元 
を見ていない。この調子だと， TOWNS の雲行き 
があやしくなった時点で「あれはステップにす 
ぎません」なんて言い出してもおかしくないと 
思うのです。 山崎徹 （22) 神奈川県 

♦ Xfamily のこれからが楽しみである。もっとも 
っと夢が大きくなって現実のものになるのを期 
待している。 色部弘之 （51) 愛知県 

ユーザーからこんなに期待されているパソ 
コンてないですよ。シャープさん言売んでい 
ますか？ 読んでいたら全社をあげて X グ 
ループを応援してくださいね0 
♦編集室の皆さん，まだ， Xlturbo ファンが何億 
人といることをお忘れじやないですか。わかっ 
ていたら Xlturbo の記事をもっともっと増やし 
てください。お願いしますだ一。 

島村哲郎 （14) 岐阜県 
Xl / turbo はプログラムを送ってくれる人 
が少ないんですよね。今回の XI 特集をきっ 
かけに奮起してくれるといいのですが。 
♦粢野さんのハードエ作記事は面白く読ませて 
いただきました。これほど細かな点まで手取り 
足取り書いてある製作記事というのも珍しいで 
すね。少々ハードをかじったことのある人なら， 
この記事を丁寧に読めば，きっと自分で回路図 


を書ける立派なハードの鬼になれるでしょう。 

属真人 （25) 京都府 
月の特集の学習リモコンの製作というのを 
見てすぐに作ろうと思いました。それは現在リ 
. モコンが机の上に7個もあるからです。そして, 
ハードの製作から取り掛かったのですが，赤外 
線発光ダイオードがなかなか手に入らなかった 
のです。それと，ジョイスティックのコネクタ 
ですが，壤れたジョイスティックのケーブルを 
取ろうとして思ったのですが，あいにくビンの 
9番 ( GND ) には線はきていませんでした。だ 
から，私も9ピンの DSUB コネクタを使用しまし 
た。ハードのほうはかっこよくできたので今度 
写真を送ります。 前田裕史 （20) 山口県 

楽野さんのリモコンは編集部内でも大好評。 
ついでにバーコードの情報も取り込めたら 
なんて思うのですが。 

♦私は Xltwin で PCG 定義の高速化に挑戦してい 
る。が，45倍速はできたが，93倍速ができない。 
その筋の人からは，93ってどこから出てくんだ 
ぁ，といわれそうですが，93= ( I 5 X 2+ I)X 
3。つまり，8ラインで2つの PCG を（最後を除 
いて）定義しているのですが，できん……。 

坪井浩 （16) 神奈川県 
♦緊急情報を読みました。ウイルス作成の動機 
は不正使用ユーザーへの警告とのこと。やれや 
れ「報復」とは何をか言わんや。両者ともにコ 
ンビュータから離れるべきですな。困ったもん 
だ。 妹尾義正 （38) 北海道 

♦ウイルスの記事を読みました。どうしてこん 
ないらぬことをするのでしょうか。同じコンビ 
ュータ産業に従事するものとして恥ずかしいし, 
同じ X 68000 ユーザーとして腹が立つ。もっと法 
律を厳しくして罰するべきだと思います。 

中村佳嗣 （22) 神奈川県 
ウイルスについてはたくさんの意見をいた 
だきました。確かに被害届けを出せ件 
として問題になるでしょうが，今はューザ 
一1人ひとりが認識を深めることが重要で 
しょう。悪意がなくても子供がナイフを振 
り回せば立派な凶器になるのですから。 

♦ 6 月号166ページの佐藤さん，ダンプリストを 
究めるのにはブラインドタイプが一番です。私 
など，ダンプを打ちながら会話をしたり，考え 



♦今年もあぶない福袋をやるかと思いきや，や 
りませんでしたねぇ。何か心境の変^:でもあっ 
たんですか？ 四條智也 （19) 静岡県 

いや〜，年を取るとあぶないことはできな 
くなっちやって……うそうそ。 

♦ “これからの Xfamily " を読んで， X 68000 が発 
表されたころの大きな衝撃を思い出します。そ 
れまで XI の16ビットが出たらどんなものにな 
るのだろうか，ということを話し合っていまし 
たが，発表されると私たちが持っていた夢をは 
るかに起えたものでした 。 FM TOWNS は“パソコ 
ンが変わる”という宣伝をしてきましたが， 
X 68000 もパソコンを変えたマシンであると思 
います。 谷川浩司 （20) 北海道 

♦特集に合わせて，これからの X 68000 に望むこ 
とを少し。やはり，仕事に使えるソフトウェア 
の充実でしょうか。今のままでは「仕事は98, 
遊びは 68 j という棲み分けが起きてしまうので 
はないかと思うのです。特にワープロについて 
は早くなんとかならないでしょうか。ビジネス 
ショウで見た WORD PRO -68 K のデモを見た限り 
では， X 68000 におけるワープロ環境の向上はま 
だまだ先という気がしたのですが（以前から不 
思議に思っていたのですが，ツァイトはなぜ Z’s 
WORD JG PRO -68 K を出さないのでしょうか)。 

荒川猛 （24) 東京都 
♦ "これからの Xfamily ” 非常に面白く拝見しま 
した。読みながら，ウンウンとうなずくばかり。 
特に“ビジュアルインタフェイスの心”に出て 
きたチビシェルは私も欲しいと思う。それと電 
子システム手帳と X 68000 の接続は早急にお願 
いしたいものだ。 鲷富之 （26) 神奈川県 
♦特集の， T 0 RII 准将， ISHIMOCHI 大佐および金井 
氏との対談はなかなかよかった。というのも， 
皆さん自分たちのマシンに誇りを持っていらっ 
しやるようだから。この人たちならたとえペケ 
ロクがドツポに落ちても最後まで付き合ってく 
れると感じるのです。この感じはとても大事で, 
富士通はこの点でまったく弱いのです 。 THE C 
0 MPUTER 4 月号の記事を読みましたが，富士通 
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している”という点が功を奏してか，群を抜い 
てわかりやすい。小学校6年生から7年間，コ 
ンピュータをいじり続けているにもかかわらず, 
マシン語に何度も挫折したトロい僕ですが，な 
んとかプログラムが組めるようになった。これ 
からもわかりやすい記事を“あっさりと”書き 
続けてほしい。 中野哲靖 （17) 鹿児島県 
きっと村田さんの連載は X 68000 マシン語 
入門のスタンダードとなると思いますよ。 
♦とうとう僕にも「受験生」の肩書きが付くよ 
うになりました。長いブログラムはもう打ち込 
むまいと思っていたのに，悪魔の囁きが……。 
その名は「組曲ユーフォリー j 。 僕はユーフォリ 
一の大フアンなので，慌てて MusicBASIC から打 
ち込んでいます。西川善司さんのバカー！（で 
もうれしい）ちなみに，システムサコムの BGM 
集も通販で申し込みました。もちろんユーフォ 
リーも入っています。まだ，届いていないんで 
すが楽しみです。わくわく。 

角谷真 （17) 三重県 
♦ときどき買っているもんで， MusicBASIC を知 
りません。ぜひもう一度リストを公開してくだ 
さい。 四方田賢司 （14) 埼玉県 

MusicBASIC は1988年12月号で発表され 
ました。また，今年の5月号でデバツダを 
兼ねた拡張がされています。まだパ、ツクナ 
ンバーがあるので利用してくださいね。 

♦ ••娘のために"を口実に YAMAHA の EOS の DS 
55を買いました。しかし，誰も演奏しないのも 
もったいないからと言いつつ，家内に金を出さ 
せて MIDI ボードの部品を買い，2〜3曲のアニ 
メの主題歌を MML にて演奏させたところ，息子, 
娘がえらくお父さんを尊敬してくれました。た 
まには子供の相手もしないといけないですね。 

富崎雅義 （32) 徳島県 
MIDI ボードさえ作れば， Xl / turbo でも音 
楽に関しては16ビツトマシンに劣ることは 
ありません。お父さん頑張って。 

♦息子の章吾 （6 歲）は私よりゲームが上手で 
す。スペースハリアーは最終面までかるく行き 
ますし，サンダーフォース n もなかなかのもの 
です。今度はアフターパーナ ーと サイバーステ 
イツクを狙っています。最近は Oh ! X を見て妹に 
ゲームの説明をしています。私のボーナス時の 


小遣いは，サイバースティックと Human 68 kVer . 
2.0 に消えてしまいそうです。 

白木準三 （37) 埼玉県 
すごいですね。息子さんは将来，立派なゲ 
ーマーになることでしよう。 

♦これよ，これ。こういうのを待っていたんだ 
よ。 ラベルに 数字しか使えないのと， IF 文がイマ 
イチなのを除けば，もうこれ以上のものはない。 
う一ん，ナイス。 増田純一 （17) 埼玉県 

実用本位の巨大な言語より， TTC のほうが 
かえってプログラミングの楽しさを味わえ 
るかもしれませんね。 

♦マンハッタンシェイプは地粟のとき大丈夫な 
んでしょうか？仕事をしていてときどき心配 
になるんですが。 佐藤泰満 （30) 宮城県 

地盤の調査が先決かと思われますが……。 
♦私は，すでに100万円以上も貯金があります。 
親は，「うちの子，ケチでお金を使わないんです 
よ」と皆に言っていますが， 「 X 68000 を買いたい 
よ」と言ったら猛反対したのはどこの誰なんだ 
よ！ 山口寛憲 （19) 愛知県 

う一ん，オパ、タリアンのネタとして投稿す 
るといいかも。わ一っ，ごめんなさい。 

♦ 1988年 II 月号バックナンバーを入手し，59ぺ 
-ジの 「 S-HCOPY for XI 」を読みました。この 
ハードコピールー チンは Xlturbo では動作しな 
いのでしょうか。 村松 • 良彦 （54) 北海道 

縦200ラインのグラフィック画面なら大丈 
夫ですよ。 XI 用 BASIC を使ってください 
ね。 

♦つ，ついに ポクの XI がいかれてしまった。 電 
源を入れて立ち上げると，な，なんとテキスト 
画面が映らない！ グラフィックは映る のに。 
おかげで， S -0 S をいじることができなくなって 
しまった。どうにかしなくては。 

原勝則 （19) 岡山県 
マニアタイプは7年前に製造された機種で 
すからね。でもまだ修理が効くんじゃない 
かなあ。ぉ大事にね。 

♦ようやく X 68000 PR 0- HD を，ガンバッテおじ 
さんも買ってしまった。ところがマニュアルで 
「ハードディスクの使用について j が，初心者 
なもんで全然わからず，この丨週間眠れません。 
編集部の皆さん，やさしくやさしくおしえて！ 


事をすることもあるというレベルに達しました。 
それでは，ブラインドタイプをマスターする方 
法ですが， I )ホームポジションを守る。 2) キー 
ボードを見ない。 3) 丨日丨時間は練習する。こ 
れらを守って地道に努力すれば遠からず道は開 
けるでしよう。信じる者は騙される。いや救わ 
れる。何事も努力が肝心です（私は丨年以上か 
かった）。 P . S . このごろ“オタク"と“その筋”の比 
率が逆転してませんか？江原忠士 （19) 岡山県 
♦台湾製 ATARI 仕様のジョイカード (for MSX , 
X 68000) に配線ミスがありました。コネクタの 
8番と9番が逆になっていました。信じ難いこ 
とですが，格安品には注意しましよう，という 
ことのようです。 桜井貴 （24) 東京都 

♦電波新聞社の 「 XE - IST 」 を使っている Xlturbo 
ユーザーに朗報。ソーサリアンで MODE を SEGA 
にすると TRIGGERS (普段は剣のスイッチ）が 
「隊列の変更」のスイッチとなるんです。いち 
いちキーボードの C を押さなくてもよくて便利 
ですぜ。ほかにも，メガドライブのスぺハリ II も S 
EGA モードで遊べたりする。初期設定を済ませ 
て，ハリアーの後ろ姿が画面に出てから，パッ 
ドと差し換える。囚がポーズ,回でショット。お 
かげでクリアできました。 

衣川慎一 （22) 愛知県 
ありがとう。これからも皆さんからの情報 
をぉ待ちしています。 

♦ 5 月号16ページの一番大きい写真で，コンパ 
ニオンのおね一さんの隣の白い服着たおに一さ 
ん。ダメじゃないですか， NEC の手先 （ PC -88 ユ 
ーザー）がそんなとこに写ってちゃあ。いや， 
すいません。彼は私の友人でして，その日は C & 
C フェアの帰りに，私が強引にパソコンフォー 
ラムに連れてきたのでした。しかし， XI ユーザ 
一の私を差し置いて Oh ! X に写真が載ってしまう 
とは……。 渡辺光輝 （18) 埼玉県 

♦小フーガト短調ですか。懐かしいなあ。この 
曲，中学の音楽の授業で聴くんですよね。僕は 
そのとき，とっても感動して XI でブログラムし 
たんです。6年前になるかなぁ。 XI は PSG 3 声， 
小フーガは4声だから，足りないところはいち 
いち響きのいい3声にアレンジして。それから, 
ブラスバンドやっている友達を呼んできてデバ 
ッグしてもらったっけ。感動したなぁ，熱中し 
たなあ，夢があったなぁ。そして，今日あのと 
きの感動が蘇りました。ありがとうございます。 
私，まもなく 20歳。まだまだ夢もあれば，道も 
ある。 長田兼司 （19) 東京都 

小フーガの音の深みには感動したでしよう。 
立川さんのミュージックプログラムにはこ 
れからも期待してく ^5さいね。 

0はこの年で「ライブ マン」と「マスクマン」 
の歌が好きで XlturboZ で作っています。こんな 
曲でも受け付けてもらえますか？ 

林智広 （15) 東京都 
むしろ，そういう ュニークなら ののほうが 
グッドですよ。 

♦村田氏の「12語の68000演習プログラム」は今 
までのマシン語入門記事のなかでは“あっさり 
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若月好次 （40) 北海道 
♦初期型の X 68000 を持っていますが，最近ハー 
ドディスクが欲しいと考えるようになりました。 
Human 68 k と OS -9/ X 68000を使うために， 40 M バ 
イトのものを分けて使いたいと考えています。 
ところが，シャープ純正のものは 20 M バイトで 
す。広告によれば，アイテックの ITX -403 が X 68 
000用となっています。また，友人の情報によれ 
ば，98シリーズ用のハードディスクが使用でき 
るということです。ぜひ，初期型および HD のな 
い ACE ユーザーのために X 68000 に接続可能なハ 
ードディスクの記事を載せてほしいと思います。 

渡辺一十六 （24) 静岡県 
そういうわけで，来月はハードディスクの 
超入門です。期待してね。 

♦ TOWNS の出現は X 68000 にあまりよく思われ 
ていないようだが，大いに喜ばなくてはいけな 
いと思う。 X 68000 も TOWNS も，どっかの会社み 
たいな考えでなく新しい方向を見出そうとして 
出現したのだから，そういう点で X 68000 と TOW 
NS は共通点を持っているのではないか。この2 
台がこれからのパソコン界の首領となることを 
期待して……。 本告圭 （16) 熊本県 

♦FM TOWNS ですが，売れてほしいですネ。これ 
と X 68000 とで，某 DOS マシンでは難しい，新しい 
フアンタスティックな環境が創造していければ 
パソコンの底辺も広がり，パソコンの普及その 
ものにはいいことだと思うのですが。 

郡茂樹 （32) 兵庫県 
♦98 は初めから独走だった。 l 6；5 feMZ -5500/ 
6500もこけた。人々は彼が丨位を走っていたか 
らいいランナーだと決めつけた。今も順調に走 
っているようだ。その何年かあとに X 68000 がス 
夕一卜。 88 VA も走り始めた。あっ，どうしたこ 
とか， 88 VA リタイヤ，無理があったようです。 

2年後 ， FM TOWNS がスタート。速い，パワーが 
ある。人々にやたらと愛敬を振りまいています。 
X 68000 を抜かすでしょうか？ X 68000 選手，98 
に大差はありますが走りはいたって快調，心強 
い走りです。98選手は32ビット コーナー を回っ 
てすでに386にタッチ。未だに控え室に姿を見せ 
ない X 68030 選手，初めから飛ばしている FM TO 
WNS , さてこの レースは どうなるのでしよう。 

上野壮也 （18) 大阪府 


まだまだ未知数の FM TOWNS 。 これから 
が楽しみでもあり，脅威でもありますね。 
♦私は自衛官である。自衛官は金持ちである。 
X 68000 も C-TRACE も数値演算プロセッサも，い 
つもニコニコ現金払い。そんな私にも悩みはあ 
る。仕事が忙しくて X 68000 をいじれないのだ〜。 

田中宏正 （23) 北海道 
Oh ! X のスタッフなら貧乏なうえ死ぬほど 
忙しいけどパソコンは触り放題。げしょ。 
♦0 S -9/ X 68000がわからない人のための入門害 
I ) OS -9/68000 トレーニングマニュアル JICC 
出版局 2) MyComputer No .25 OS -9/68000 の研 
究 CQ 出版社 3) 同 No .21 0 S -9 活用テクノロ 
ジー 4) 0 S -9 ューザー•ノー ト啓学出版 5) 
RAINBOW 0 S -9 ガイド発行：西脇弘 6) OS シ 
リーズ7 OS -9/68000 共立出版 
I ) と 2) があれば初心者でも 0 S -9 のオペレーシ 
ヨンができます。 佐藤栄治 （？） 東京都 

♦私はもともと FM -8 ユーザーで， OS -9 をずっ 
と使っていました。それが，シャープが X 68000 
を出してくれたのできっと 0 S -9 が出るだろう 
と思って X 68000 を購入しました。ただ 0 S -9 がな 
かなか発売とならなかったので，しかたなく Hu 
man 68 k で C compiler PRO -68 K を使っていました 
が，今度は Human 68 k のヒストリ機能の便利さに 
惚れ込んでしまい，なかなか 0 S -9 が買えません。 

加藤信夫 （41) 三重県 
OS -9/ X 68000 にも Human 68 k の COMMA 

ND . X のようなシェルがあればいいんです 
けどね。 

♦メガドラ版の SUPER 大戦略を買いました。あ 
の内容で6800円はすっごく安い。 X 68000 版（発 
売日に買った）と比べたらそれはもう……です 
よ。 X 68000 は環境がどうこう言う人もいます 
が，メガドラ版であれだけのことができるのだ 
から，要はやる気だと思います。それから， T & 

E ソフトは X 68000 用ソフトをなんにも出してい 
ないくせにえらそ一なことは言わないでね。 

富田祐樹 （16) 東京都 
ゲーマーの 厳しい意見。でも両方持ってい 
るなんて羡ましい。 

♦こんにちは， Oh ! X は朝の電車の中て 1売むこと 
が多いのですが，ちょっとした言い回し（害き 
回し？）がミヨーに笑えるときがあります。6 


月号では荻窪圭氏の「備えさえあれば，幸せい 
っぱいの人々。」の LAN に関するダジヤレみたい 
な部分を読んでいて，思わずプププッと吹き出 

してしまいました。周囲の白い視線 . 。いま 

読み返してみてもどうということはないのに。 
これからも遊び心いっぱいの（でも中身はコイ 
めの）記事を楽しみにしています。 

川津吉博 （24) 埼玉県 
荻窪氏の原稿は生ものですから，リアルタ 
イムに受けるんですよね，きっと。 
♦創刊号より買い続けて以来，初めてハガキを 
出します。創刊当時は学生で， MZ -80 K を使い， 
マイクロマウスを作っていました（当然，マシ 
ン語の鬼と化していました）。近ごろは会社から 
の帰宅も遅く，家計簿処理機と化している我が 
XI です。夏には X 68000 を買い，久々にまじめに 
ブログラマしようと思います。ちなみに会社に 
は，5550, PC , J -3100, M 50 などがうようよして 
います。 井上勉 （26) 神奈川県 

往年のドラゴンが復活！なんてね。 
♦ゲテモノドリンク愛好家の皆さん。私はとう 
とう究極のゲテモノドリンク（略してゲテドリ） 
を見つけました。大抵のもの（たとえば，スイ 
カソーダ，メロウレッド，サスケなど）をこな 
してきた私も，こいつだけは全部飲むことがで 
きませんでした。そいつの名は「麦コーラ」で 
す。味のほうは，濃い麦茶に炭酸が入っていて, 
なおかつ甘いというとんでもないものです。皆 
さん，ぜひチヤレンジしてください。 

大橋秀明 （18) 神奈川 
♦山瀨まみと井森美幸がアイドルでデビューし 
ていたなんて最近まで知りませんでした。しか 
し，今や立派なコメディアンの2人が口を揃え 
て「今もアイドルのつもりです j とゆ一のには 
まいった。もう誰も信じてないのに XX 。しか 
し， マックの マウスカバーにホレ込んでしまい 
ました。シャープさんもあ一ゆ一かわいいカバ 
—作ったらいいのに（誰か私にください，つい 
でに本体も . あつかましい）。 

鶴見明子 （20) 東京都 
そういえば，祝さんて山瀬まみのフアンじ 
ゃなかったっけ . 。 

♦わたらせ渓谷鉄道ってご存じですか？ 群馬 
県の桐生市から栃木県の足尾町間を結ぶ第3セ 
クター路線です。私は祖父母が足尾に住んでい 
るので，よく利用します。10年後には黒字転換 
を狙っているそうですが，ちょっと無理そうな 
ので，皆様，一度は乗ってやってください。よ 
ろしくお願いします。須永望 （16) 埼玉県 
♦ (で）さん宛のメッセージは僕です！ 東京 
から丨時間以上離れ，〇卷温泉の奥にある，鶏 
を飼っている，山の上にある学校っていえばこ 
こしかないでしょう。心理学の教科省も一緒だ 
ったし。今度サインくださいね。 

大村健一 （20) 静岡県 
話の見えない人は6月号の SHIFT BREA 
K を見てね。 

♦友人の家で 「 FR ハンドブック’88」という本を 
見つけて読んでみたら，56ページの第丨回ファ 





















ンロードコンテスト，コンピュータプログラム 

ザーの結束力はどこにも負けないね。 

部門選外作品紹介というところに「埼玉県古 

♦ Oh ! X も消費税による4円の便乗値上げ！う 

村聪（19)」とあったんだけど，これってやっぱ 

うむ……，こうなったら広告をもっと増やして 

リ（で）さんでしょ。糟谷輝正 （16) 東京都 

値段を税込で500円にしてもらいたい。広告は X 

今やすっかり人気ものとなった（で)君らし 

シリーズに関係なくてもよい。 

い過去ですねえ。 

桧本住文 （18) 大阪府 

♦現在，昇任試験勉強中のため， X 68000 は近く 

もちろん，広告が増えれば Oh!PC みたいに 

のパソコンショップに預けてあります。そこは， 

厚くても安くできるんですけど…… FM 

. PC -98, 286 ， FM TOWNS は置いてあったのです 

TOWNS の広告でもいいですか？ 

が， Xfamily はなかったので，喜んで展示させて 

♦最近の Oh ! X は，宮沢賢治の「注文の多い料理 

くださいました。店の方は FM よリ X 68000 のほう 

店」のように感じる。石川一彦 （29) 石川県 

がよいと絶賛，店用に購入するとのことです。 

最後は，謎のメッセージ。なんとなくわか 

シャープさん，何かおくれ。 

らないでもないですが，皆さんはどう解釈 

新穂義久 （32) 宮崎県 

されるでしよう。ではまた。お返事は （ S . S .) 

宣伝力に乏しい （？） シャープです力す，ュー 

でした。 



が 

ラぶぉ偎 V ) くださぃナ。 


面てらの掲示延 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連絡方 
法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 

籲取り引きについては当編集室では貴任を負いかねます。 

籲応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


仲 間 


★「ZW (ゼータワラビーズ) _] では， MZ -700/ I 500 
ユーザーを対象とした会員を募集しています。 

2力月に丨度，会報を発行し，活動内容はプロ 
グラムの共同入力， Oh ! X に会報を送ってやろう 
じゃねえか計画などもやっています。漫画もあ 
ります。興味のある方は往復ハガキにて連絡を。 
〒202東京都保谷市本町卜 16-2 日本電子開発 
(株)柳沢寮山田俊英 （21) 

★ 8 ビットから32ビット，ホビーからビジネスま 
で，パソコンを使いながら楽しむクラブです。 
PC - 9801 ，X 細00, FMR , AX , MSX , XI など，ど 
の パソコン ユーザー でも入会できます。入会希 
望の人は62円切手を貼った返信封筒をお送りく 
ださい。〒604京都府京都市中京区蛸薬師境町 
西北角みよいビル内コンピュータ•ファン. 
クラブ 

★ MZ - I 500, XI , S - OS 他のサークル 「 EXTRA 」 では 
会員を募集しています。会報は2力月に丨回発 
行し，会費は I 回117〜153円，入会金は100円で 
す。100円小為替（のみで OK ) を送ってもらえれ 
ばサンプルの会報と案内害を送ります。案内害 
だけ希望の方は62円切手を送ってください。会 
報の内容は，お便り， Q & A , 技術的な情報，ゲー 
ム解説，シヨートプログラムなどです。投稿が 
あれば，他機種のものでも載せますので，他機 
種ユーザーの方も参加してくれるとうれしいで 
す。〒81卜42福岡県遠賀郡岡垣町戸切 794-3 
筑紫高宏 （22) 


靖弘 （18) 

★ XI 用 FM 音源ポード CZ -8 BSI (完動，箱なし，付 
属品なし）を丨万円前後で。連絡は往復ハガキ 
で。〒133東京都江戸川区谷河内町卜 30-6 中 
村庸一 (17) 

★ XI 用 FM 音源ポード CZ -8 BSI (付属品•箱あり） 

を I 万丨千円で送料込み。連絡は往復ハガキで。 
〒569大阪府高槻市芥川町 2-3-16 木下勝文 
(17) 

★ XI 用 FM 音源ポード CZ -8 BSI (ソフトあり，箱な 
し，スピーカあり）を5千円で 0 NEWZ-BASICCZ 
- I 4 ISF (2 D , 2 DD , 64 K ポード，箱等完全品）を 
8千円で。エブソンのプリンタ VP -800 完全美品 
(備品等すベてあり）を4万円くらい，または X 
68000 ACE シリーズ用 IMB ポード CZ -6 BEIA との 
交換可。連絡は往復ハガキで。〒156東京都世 
田谷区羽根木卜 25-8 川合荘203号川浪輝之 (21) 

★ XIFmodel 20 用増設フロッピーディスク CZ -52 FE 
(完動，傷なし）を送料込みで8千円。連絡は往 
復ハガキで。〒275千葉県習志野市東習志野 2- 
2-4-307 千田孝之 （19) 

★ XI 用 FDD インタフェイス CZ -8 B 0 I 。 XI 用300ポー 
モデム CZ -8 TMI 。 各4千円で。〒787高知県中村 
市一条通 3-3- 16伊藤明彦 （34) 

★カラーイメージポード CZ -8 BVI を丨万円で。プ 
リンタ MZ - IPI 7 にケーブル，リポンを付けて2 
万円で。連絡は往復ハガキで。〒146東京都大 
田区鵜の木卜 17-9 山上勝也 （29) 


買います 


売リます 


★ MZ - IPI 7 (24 ピンカラープリンタ）を，ケーブ 
ル，リポン，第2水準 ROM 付きで2万5千円にて。 
連絡は往復ハガキで，早い者勝ちです。〒739- 
17広島県広島市安佐北区落合南 4-4 卜6小野 


★ XI 用ディスプレイテレビ CZ -800 D (付属品付き， 
色問わず）を丨万〜2万円で。売値を書いて往 
復ハガキで。〒393長野県諏訪郡下調訪町町屋 
敷2200黒田俊一 （16) 

★ XI 用データレコーダ CZ -8 RLI を5千円前後 ， FM 
音源ポード CZ -8 BSI を丨万円以内で。どちらも 


多少のキズは可。ただし，完動，付属品，説明 
書付きのもの。箱は特にいりません。連絡は往 
復ハガキで。亍950新潟県新潟市鏡が岡 4-15 
遠藤俊行 （18) 

★ XI 用拡張 I / O ポート CZ -8 EP を5千円以内で 。XI 
用 データレコー ダ CZ -8 RLI を5千円以内で 。X IF 
モデル20を丨万円以内で ( FD 不良でも可)。 XI 用 
漢字 ROM CZ -8 BK 2 または CZ -8 KR を5千円以内 
で。連絡は，状態，希望価格を明記のうえ往復 
ハガキで。〒 960-12 福島県福島市松川町浅川字 
前田15千葉茂樹 （30) 

★ X 68000 用 カラーイメージユニットを 3 万円で。 
連絡は往復ハガキで。〒377群馬県 渋 川市下郷 
1318-4 河村具成 （18) 

★ X 68000 用 カラーイメージユニット CZ -6 VTI /BK 

(付属品，取り説付き）を3万〜3万5千円で。 
連絡は官製ハガキで。〒932富山県小矢部市野 
寺230- II 大盛昇 （18) 

★昔々， Oh ! MZ の表紙を飾ったシドミード「ブレー 
ドランナー」画集を4千円で。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒245神奈川県横浜市泉区 
和泉町 5732-2 丸藤俊之 （20) 

バックナンバー 

★ Oh ! MZI 985 年5〜 I 丨月号を送料込み各1,000円 
で。切り抜き不可。連絡は往復ハガキで。〒188 
東京都田無市向台町 3-4-82 鬼頭良太郎 （19) 

★ Oh ! MZI 985 年5月号を送料込み1,500円で。連絡 
は往復ハガギで。〒201東京都泊江市和泉本町 
4-7-22-305 庄島賢一 （20) 

★ 6 月号で「 XI 用 FDD CZ -503 F か拡張 BOX を買い 
ます」と掲載してもらったとき，売りたいと希 
望された方，当方の住所が変わったため，申し 
訳ありませんがもう一度ご連絡ください。〒180 
東京都武蔵野市西久保 2-15-30 湖国寮平野岳 
志 （18) 
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□RIVE ON 


このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今回は，6月号の 
記事に関するレポートです0 

籲コンピュータ用のメディアの大容量化の速 
度はすさまじさを感じさせるほどですね。情 
報の形態が多様イ匕（とくにイメージデータ） 
している現在，メディアの大容量化への要望 
も強いのでしようが，そのとき問題になるの 
がファイルを取り扱う側のソフトウェアだと 
思うのです。現状では， UMX に源を発する階 
層化ディレクトリ， Mac に代表されるウィン 
ドウシステムなどが挙げられますが，扱うフ 
ァイルの数が増えれば対応が困難になってく 
るのは目に見えています。ハードウヱアの進 
化とともに，それを扱うソフトウェアの研究 
が大切なのだろうと思います。荻窪圭氏の「備 
えさえあれば，幸せいっぱいの人々。 j は楽し 
く読ませていただきました。このような世の 
中はすぐそこまで来ているのかもしれません 
ね。また，「アセンブラより小さなコンパイラ」 
TTC には驚かされました。ピコピコゲームな 
どを書くのにもいいかもしれません。ただ， 
やはりコンパイラに不慣れな人にはエディタ 
との行き来が面倒に感じられるのでは。それ 
から， 「C 調言語講座 PRO-68K」 で祝氏はしき 
りに「い一かげん」だと強調していますが， 
要はバランスの問題で，フライトシミュレー 
夕としてのツボをきっちりと押さえていて， 


ごめんなさいの 

コ 


6月号質問箱 

P.I6I Xlturbo で BIOS 内ルーチンを利用する 
際に割り込み禁止の指示が抜けていました。 
BIOS を呼び出すときは割り込みを禁止したう 
えで，800 0 H 以降に処理ルーチン，スタック 
を置くようにします。 

5月号戦略的ライトサイクルゲーム 
P.I24 X1版で座標系の変換を間違えていま 
した。 

1190 fda = POINT (X, Y) 

に修正してください。 

1988年3月号 SLANG 

P.I24 SLANG のピリオド不等号で，負数同士 
の比較を行った場合の結果が誤っていました。 
6AB6 h DB—DC 
6 ACBh DO— D1 
に修正してください。 


本格派目指して高速化するにも，適当に改造 
して派手なゲームに仕立てあげるにも，とて 
も好都合だと思います。 

今野和浩 (18) MZ-2500, FX-860PVC/780 
P, PB-I 00 埼玉県 

•「学習リモコンの製作」で柰野氏がまたやっ 
てくれたので嬉しいかぎりです。設計の段階 
から記してくれるので，その製作過程がとて 
も参考になりました。難しすぎることもなく， 
回路の構成もとてもわかりやすかったです。 
こういう記事を読むと確かにムズ厶ズと動き 
出すものを感じますね。ちなみに TLNI05A に 
は TPS6 10/61丨や703〜706などと相性が良い 
ようです。とくに， TPS703 〜706はリモート 
コントローラ用とのことです。あと，ジョイ 
スティックポートの信号がどうなっているか 
なども記されていれば，今後読者の研究のた 
めに役立ったと思います。次回はパソコンを 
オシロスコープにしましょう。 「X68000 マシ 
ン語プログラミング j では， KILL.BAT がよか 
ったです。小さいブログラムですが，そのま 
まユーティリティとして使えるのがいいと思 
います。実戦的マシン語講座の入門編らしい 
ですね。基本的なことがすんだら大きなプロ 
グラムに進むのでしょうが，ユーティリティ 
やコンパイラなどにも期待しています。 

星大地 (16) X68000, MZ-700, PC- 1475 
静岡県 

#「パソコンに思想と想像力を」などにも出 
てきた有田氏の考え方は大好きです。バソコ 
ンの場合，「いいセンスをしている」というの 
は何年かたったときに初めていえるものだと 
思うし，その間のパソコンの変化によっても 
センスというものは変化すると思います。一 
般に，人はスペックに敏感で思想には鈍感で 
すから，祝氏の記事で紹介されていたように 
X68000 に大容置メディアが使えるようになっ 
たことは，より多くの人に X68000 のよさを知 
ってもらう機会が増える，とも考えられるで 
しょうね。 

橋本浩二 （18) X68000ACE-HD 兵庫県 
參「備えさえあれば，幸せいっぱいの人々。 j 
は，極近未来の人間とコンピュータのかかわ 
りを楽しく明るく柔らかくまとめてあり，た 
いへん好感の持てるものだった。ひさびさの 
ヒットですね。 CPU も周辺装置も加速度的に 
高機能になっている現在，マンマシンインタ 
フェイスがいかに人間寄りにあるかが問われ 
てくるでしょう。 VS はまだまだ不満がいっぱ 
いで，早くバージョンアップしてほしいもの 
です。「パソコンに思想と想像力を j で有田氏 
のいっている「センスが違う」というのは， 
確かに Mac について感じますね。ハード的に 


バグに團するお問い合わせは 

0的 (230)7 的3(直通） 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


は X68000 も確かにセンスがいいといえるでし 
ょう。しかし，ソフトウェアをみるかぎりま 
だまだです。 Mac などの良い点はどんどん吸 
収していってほしいものです。 「C 調言語講座 
PRO-68Kj も少しノッてきたなと思いますが， 
シミュレータの解説とプログラムだけでは「言 
語講座」という部分をとったほうがいいので 
はと考えてしまいますよ。 Apple 社から提訴さ 
れる程のことをやりたい，といっていた意気 
をぜひ復活させてください。 

青木民夫 (34) X68000ACE-HD, PC-980ICX 
富山県 

•コンピュータグラフィック/ミ ュージ ック 
の進化もまた目覚ましいものがある。「グラフ 
ィックの可能性を探る j, 「正しく“音楽する” 
ための基礎知識 j などを読むと改めてそう感 
じる。しかし，ここでも性能の向上が先走っ 
てしまい，データの互換性など肝心なことが 
忘れられているように思う。コンピュータで 
扱うデータの中でもとくに互換性が重要視さ 
れるべきデータだと思うので，ぜひ今後の対 
応に期待したい。そうすれば可能性はますま 
す大きくなるだろう。 

渡辺知巳 （17) XlturboZ 北海道 
•「Spirit of Rally」， これはもうドライブゲー 
ムではなくてシミュレーションだ。プログラ 
ムもとても短い。より深くラリーの面白さを 
味わえそうだ。ギアの正しい使い方とか，ぺ 
ースノー トの利用法とか。一見ありがちだが， 
いままでにないタイプのゲームにも見える。 
ベースノー トという存在がそうしているのだ 
と思うが，こういうちょっとしたことでゲー 
ムのイメージがまったく変わる。うまい。 

伊藤紀之 （18) X68000ACE-HD 茨城県 
•本格的ドライブシミュレーションというの 
が似合いそうなのが 「Spirit of Rally」 だ。坂 
道の上り下りによる3次元への進化をしたと 
はいえ未だに指先だけの反射ゲームでしかな 
いカーアクションゲームよりよっぽど遊べる。 
確かに OUT RUN は面白いしグラフィックもき 
れいだが，しょせんゲームの世界であり，空 
中回転して事故ってもまだ生きているなんて 
卑劣である。だから，ギアチェンジというの 
が実に新鮮に感じられる。リストの長さも手 
頃でいいと思う。 「X68000 マシン語プログラ 
ミング j はよかった。 X68000 という高性能パ 
ソコンを前にして全然複雑さを感じさせない 
気楽さもいい。ラベル定義など Z80 のアセン 
ブラでもやったことが出てきて入りやすかっ 
た。できればそのうち「質問コーナー j を常 
設してほしい。僕のようなユーザーにとって 
は Z 80と違ってまだまだ未知の世界ですから。 
上野壮也 （18) MZ - I 500 大阪府 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


174 Oh! X 1989.8. 


















夏です 

たまにはおそとで 
遊びましょ 

▼ XI 特集，いかがでしたか。新旧交代の激 
しい コンピュータハー ドウエアの世界にあっ 
て，何年たってもユーザーを失わない マシン 
のよさが改めて実感されたことでしょう 。XI 
関係の投稿にも活が入ることを期待していま 
す。 

▼グラフィック特集は Z バッファアルゴリズ 
ム後編と 3 D モデリングの実践，サイクロン 
Express のレポートなど。前回に続き読みご 
たえのある内容です。皆さんの感想を聞かせ 
てください。 

▼新連載「（で)のショートプロぱ一てい」が 
始まりました0 SHORT AC 〇 ESS みたいな 
のはぜひ毎月やってくれという多くの読者の 
リクエストにお応えして，どしどし紹介して 
いきたいと思います。あっと，それから作品 
投稿のほうもよろしくね。 

▼ところで，「われら電脳遊戯民」力洗月最終 
回を迎えましたが，楽しかったので復活させ 
てほしいとの声も届いています。今度はこん 


な連載がいい，などの意見がありましたら， 
ぜひ_部のほうへ。 

▼今回の DRIVE ON で第3期愛読者モニタ 
の方々のレポートは最終回。モニタの皆さん, 
お疲れさまでした。次回からは新規メンハし" 
です。ご期待ください。 

▼今月はページの都合により，残念ながら 
Oh!X LIVE in ’89はお休みします。ミュー 
ジックファンの皆さん，ごめんなさい。とこ 
ろで，最近は投稿の常連やスタッフの作品ば 
かりだという不満の声もあります。このペー 
ジをもりあげるためにも，ぜひ，多くの f 売者 
の力の入った作品をお待ちしています。ひと 
つよろしく。 

▼夏です。たとえ日本が世界一の財政赤字を 
抱えていようと，どの球団がどこに何連敗し 
ようと，夏の休日を考えるとやはりウキウキ 
しますよね。インディアナ•ジョーンズ3は 
もうみました？遠出の予定は完璧ですか？ 
おっと，受験生にとってはそれどころじやな 
い正念場でした。食事も睡眠も十分にとって, 
暑さにめげずがんばってください。勉強の合 
い間には Oh ! X で息抜きして。お便りなんか 
も待ってます。 

それではまた来月。 


- • - 

•原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周辺 
»•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説眠利用法 • できればフローチヤート， 
変数表メモリマップ（マシン語の場合） 
に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。.また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表で 
きれば実体配線図も添えてください 。 mm 
室で検討の上，製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

參投のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他搬 m プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒102 東京者！汗代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトノくンク出版部 

Oh ! X 「©©@@」係 


S H I 


F T • B R E A K 


►受験は“やる気”です。觸な話，4時間バソコ 
ンしてても8時間勉強してればいいんです。封印し 
たからって安心してごろごろしてちやいかんよ。夏 
は英語。単.熟語を覚えよう。問題を解くペースが 
全然違ってくるぞ。現役の人は，クルマより机に向 
かう習慣をつけるの力洗決だ。う一ん，受験雄誌 Oh ! 
X 。天王山みんなかばってね。 （ H . U .) 

► Z 80 ファミ.ハンを書いたのは額田忠之氏ですが, 
「茜さす紫野ゆき標野ゆき野守は見ずや君が細1る j 
と詠んだのは額田王です。あの本を見ると，この歌 
を思い出します。そういえ役受験生の冬休みは 
三国志を読んで終わったんだなあ。私は私立の理系 
だったけど。受^諸君，休みの間に勉強するんだ 
ぞ。 P . S . すけさんもガンバるように。 （ S . K .) 

►私は昔から歴史害を読むということをほとんどし 
なかった人間だが，最近になって友人とか大学で中 
国語をやっているせいもあって，中国の4大奇書に 
大変興味をもった。今すぐにでも本屋に買いに行き 
たいところだけど， 0 h ! X 8 月号が発売されているこ 
ろは，ちょうど前の真っ最中0勉強力年につ 
かなくなっちやうもんね〇 ( H . K .) 

► ゲー，テストだ，テストだ。ついに恐怖の前^ 
験が始まります。さぁ，もうひとつも落とせない(で） 
に来年はあるか!？というわけで来月あたり，連載 
開始早々スケジュール調整がとっても心' se 0 そうそ 
う，ちなみに私はまさか月刊アスキーにまで写真が 
載るとは思いませんでした。祝社長，一言いってく 
ださいよお.そういうときは……。 （で） 


►もう夏だ。外へと飛びだそう。おすすめは三浦半 
島の三戸兵ここには旧日本軍の掘ったトンネルが 
そのまま放置されている。先日行ってきたのだが， 
たまらなく面白い。真暗閣の中では自分の目力濶い 
ているのかいないのかわからなくなるってことを実 
感した次第。今年の夏はアクティブにいこう。 

(インデイ•ジョーンズ） 
M 劈校の頃，原稿用紙3枚て作文を害きなさいな 
んていわれると，姑息な手を使ってとにかく行数を 
稼いだ記憶がある。行末できっちり終わる段落は余 
計な読点を入れて I 行增^し•"ぼく"の代わりに“わ 
たじを使って I 文字增やすとか。最近は逆に文章 
力邊くなりすぎて，短くするのに気を遣う。往年の 
テクニックが全然活かせないじゃなぁい 0 ( Mu ) 

►昔バイトて睹だった（ついでにくどき損ねた） 
女の子が TV 局のアナウンサーになって深夜番組に 
出ていた。コンビニエンスストアに友人の作ったア 
イドルビデオが並んでいた。 0 L から映画雑誌の会 
社にトラノマーユしてしまった娘もいた。みんな，自 
分の時の流れを歩んでいて，自分の可能性を信じて 
いて，見ていてとても気持ちがいい。 ( K ) 

►出張でアメリカへ行くことになった。以前から英 
語はできない，外人は嫌いだ，飛行機には乗りたく 
ないと主張していたのだが，そんなことはお構いな 
しに業務命令か下りてくる。会社ってこんなもんな 
のさ。アメリカでの技術ミーティングのことを考え 
ると胃が痛いが，それ以外の I 週間を遊んで暮らせ 
ると思えば儲けものなのかもしれない。 ( K 0) 


► “Dead Ringers ” でのクローネンバーグは少々息 
切れがしていた。内臓に直接響いてくるような，い 
つものインパクトに欠けている。生児の違 
いを第3者に見せるのは，ある意味で非常に簡単だ。 
その違いが塞いでなくなり，入れ替わりさえするよ 
うすをマスコミはかなりほめているが，伏線が平凡 
すぎてあくびが出た(けど面白かった)。 （よ） 

荒電機メーカーを_してマンガ家になった 
後輩が月マガでデビューした0彼と1に住んでい 
る先輩は大学を中退してアブナイ月刊誌でマンガを 
描いている。代打屋トーゴーのアシスタントをやっ 
ていた先輩は元数学教師だった。薬学部を出た後輩 
も東京に出てマンガ家を目指している……。どうし 
てこうヤクザな人間が多いのだろうか。 ( U ) 

►この8月号に掲載されたの原稿をも 
って，万年ゲーマーの清水和人さんが，しばらくの 
間* Oh ! X から離れることになった。急な話だった 
ので記事中にはなにも言己していないが，本人いわく， 
「 M & M II をすベて制覇したとき,突如として私は復 
帰する j んだそ一で，まっ,しばらくの間は，長期 
の充電期間だと思ってやってください。 ( N ) 

►このまま t 、けば来春にも X 68000 の出荷台数が10 
万台を突破する。なんのかんのいっても，個人ユー 
ザーに10万台以上売れたシリーズは，16ビットパソ 
コン史上 PC -980 I と互換機の PC -286 だけ 。 FMR 
や AX ではほとんどその可能性はないし，3番手と 
して望みがあるのは32ビットの TOWNS ぐらいのも 
のか。 X 68000 の資任(馆大だ。目指せ10万台! ( T ) 
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microOdyssey 

今月の 「THE SOFTOU 〇 H」 でも紹介されてい 
るが， TETRIS の作者であるソビエトのゲーム 
デザイナー，アレクセイ•バジトノフ氏が6月 
末から2週間ほどビー.ビー.エスの招待で来 
日された。運よく私も氏と直接話をする機会が 
あったので，そのとき氏がきさくに語ってくれ 
た，ソビエトのコンピュータ事情についてここ 
で紹介することにしよう。 

ソビエトのコンピュータ事情とひと言でいっ 
ても，ことソビエトや中国に関しては，国家体 
制の違いもあって公式にそういった関係のニュ 
ースはほとんど伝わって来ないのが実状だ。事 
実，話を聞いた私自身もごくわずかな知識しか 
持っておらず，最初は多少とまどっていたのだ 
が，情況はどちらも同じだったらしく，氏から 
いきなり「日本では中高生くらいの若い人たち 
でも16ビットパソコンを持っているらしいが， 
彼らはいったい家でなにをするために使ってい 
るのか？」と聞かれて，その答えには苦労させ 
られた。 

基本的にソビエトでは，パーソナル ユーザー 
というのは存在せず，日本でいうパソコンレべ 
ルのコンピュータのほとんどは，会社を中心に 
研究所や学校，各コンピュータセンターに設置 
されており，モスクワの場合であれば，コンビ 
ュータセンターに行けば，ヤマハの MSX (学校 
を含めて数千台入っているらしい）を始め， P 
DPII や旧 M-PC などのハードとともに文献も用 
意されており，誰でも触れることができるよう 
になっているという。とにかく 8ビット/16ビ 
ットマシンに限らず，パソコンは仕事で使うた 
めの道具であって，日本のように大部分が趣味 
で使うためにそれぞれの自宅に持っているなど 
というのは，ちょっと考えられないことだった 
らしい。 

しかし，遊び心というのはいずこも同じらし 
く，氏が PDP IIを使って開発した TETRIS は， 
制作した1984年の翌年には会社を中心に大流行 
し，どのコンピュータのシステムにも必ずとい 
っていいほど TETRIS が入っていたという。そ 
のため業務に支障が出始め， TETRIS を立ち上 
げたとき TETRIS のデータだけを消去してしま 
う，対 TETRIS プログラムが出回ったという話 
まであったようだ。 

コンピュータゲームに関しては，先ほどのコ 
ンピュータセンターに行けばいくつかゲームソ 
フトも用意されているらしいのだが，日本のも 
のとはかけ離れたレベルのゲームしか用意され 
ておらず，最近，ゲームウォッチクラスのもの 
が市販されたときは，店頭に行列ができるほど 
の人気だったらしい。このように，中学生以上 
には，ゲームに限らずパソコンに対する人気は 
高いようで，学校の授業で使うだけで満足しな 
い学生たちは，せっせとコンピュータセンター 
に通って，自分たちで資料を見ながら熱心に勉 
強しているという。 

ただ，モスクワでこのような状況なのだから， 
それ以外の都市も含めて考えると，マシンの台 
数不足は隠せないものがあるようだ。 

今回，氏が来日できた背景などにっいては， 
細かいところまでは聞けなかったが，これを機 
に，今後コンピュータを通しての交流が深めら 
れそうな気配が感じられたのは，我々にとって 
は期待できる材料であるに違いない。 （N) 
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特集活用八ードディスク s プリンタ 

• 各社八ードディスク接続総チェック 
• 24ピンプリンタエミュレータ 
入門：サイバースティック用プログラミング 

Oh!X LIVE in’89 

X 68000 :サンダークロス/ XI :イタリア協奏曲/代々木 
ゼミナール校歌他 





神奈川厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 




0463(54)2880 



干葉 柏 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 



船橋 

リブロ船橋店 

東京 神保町 

三省堂神田本店 5F 


0474(25)01 11 


03(233)3312 

// 

芳林堂窨店津田沼店 

// 

軎泉ブックマート BI 


0474(78)3737 


03(294)001 1 

干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 

// 

軎泉グランデ 5F 


0472(24) 1333 


03(295)001 1 

埼玉 川越 

黒田軎店 

秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 


0492(25)3138 


03(257)2660 

川口 

岩浏害店 

八重洲 

八重洲ブックセンター 3F 


0482(52)2190 


03(281)181 1 

茨城 水戸 

川又害店駅前店 

新宿 

紀伊国屋窨店本店 


0292(31)0102 


03(354)0131 

大阪 北区 

旭屋窨店本店 

高田馬場 

未来堂書店 


06(313)1191 


03(200)9185 

都島区 

駸々堂京橋店 

渋谷 

大盛堂窨店 


06(353)2413 


03(463)051 1 

京都 中京区 

オーム社軎店 

池袋 

リブロ池袋店 


075(221)0280 


03(981)01 11 

愛知 名古屋 

三省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9F 

052(562)0077 


コンピュータ.フォーラム 

// 

パソコン S 上前津店 


03(981)01 11 


052(251)8334 

神奈川横浜 

有隣堂横浜駅西口店 

刈谷 

三:洋堂窨店刈谷店 


045(311)6265 


0566(24)1 134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 飯田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 


0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道室閜 

室闌工業大学生協 


0466(26) 1411 


0143(44)6060 

定期購読のお知らせ 

期限終了と同時にご通知申し上げますので， 

同封の払込用紙をご利用ください。 



海外送付ご希望の方へ 

Oh !X の定期購読をご希望の方は，どじ込 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 

みの振替用紙の「申込窨」欄に何年何月号から 

申し込みください。 

なお，購読料金は郵送方 

をご記入のうえ.年間購読料6，720円（税込）を 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

添えてお申し込みください。その際，裏面の通 

ずお問い合わせください。 

信撊に「〇年〇月号より Oh! X定期購読希望」と 

日本 IPS 株式会社 

忘れずに明記してください。なお，すでに定 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-M-6 

期購読をご利用いただいている方には，購読 

0 03(238)0700 



OhfXK 


8月号 

定価560円（本体544円） 


井関ビル 
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©1989 SOFTBANK CORP. 雑誌02179 -8 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁•乱丁の場合はお取り替えいたします。 


176 Oh! X 1989.8. 




















Fr^r^V f r r r r r' r^r r ri : 

パ 〆 ， 〆 rCr ぺ] 

. vvw ' 〆 パ、， 
If パ 〆〆〆〆〆 rk 1 2 3 4 5 ミ ' 
.J f ^ r r r r r r r r r r^ r 


WrW.t ぺ' 
^r r rU r r c r r f 

^< r < r e T e ^ T ' 


投稿プログラム大募集 


Oh ! X では，毎月さまざまな投稿プログラムを掲載しております。 
これらはすべて，ゲーム音楽を聞いているうちに自分のマシンで演 
奏してみたくなった，市販のもの、.もあるけどもっと便利なグラフィ 
ックツールが欲しかった，または M Z - 700でスペースハリアーを遊 
びたいなど，どれも皆さんが日常のなかでパソコンと接しているう 
ちに，ふと思いついたことを形にしようと努力して生み出された傑 
作，名作ばかりなのです。 

でも，読者の皆さんがそうして作り上げたプログラムを，一部の 
方を除いては自分のディスクのなかだけにしまっておくのはもった 


MZ - 2500用グラフィックツール DMACS ( I 988 年9月号） 


いない話。ひとりでも多くのユーザーに使ってもらえば，またそれ 
をベースにして新しいプログラムが生まれる可能性だって広がるの 
です。 

ですから ， Oh ! X ではそういったちょっとしたきっかけを機に， 
完成度の高いものよりも自分のアイデアをそのまま形にしたような, 
オリジナリティあふれる投稿プログラムをスペースを空けてお待ち 
しています。もちろん，ピコピコゲームのようなショートプログラ 
ムも大歓迎。自信作をお持ちの方は，募集要項をよくお読みのうえ 
ぜひご參加ください0お待ちしています。 



X 1/ X 1 turbo 用割り込み 
ミユージック システム PSI 
(1988年3月号） 
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X 68000 用ストラテジーゲーム STAR TREK 

(1988年 I 丨月号) 
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MZ -70 (j 用スペース , (=8 年彳〇月号) 



Xlturbo 用レイトレーシングツール turbo RAY TRACER 

(1988年9月号） 
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1 ) お送りいただくプログラムには，住所•氏名.年齢•職業.連 
絡先電話番号 • 機種名 • 使用言語.必要な周辺機器.マイコン歴 
等を明記のうえ，封書の宛て先の最後には 「0 h!X LIVE 」 ゃ％- 
0 S “ SW 0 RD ” j , 「投稿ゲームプログラム」など，プログラムの内 
'容を明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには，詳しい内容を記入した原稿と一緒 
にフローチャート，変数表，メモリマップ，参考文献などの資料 
もお書き添えのうえお送りください。また，お送りいただいた原 
稿については，当方で加筆，修正させていただく場合があります。 

3) お送りいただくプログラムは最低2回はセーブしてください。 
基本的に同封されたカセットテープおよびフロッピーディスクに 
ついてはご返送いたしませんので，あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最初は詳しい内容のわ 
かる原稿のみお送りいただければ結構です。その後，当方におい 
て製作物が必要だと判断した場合は，改めてご連絡いたします。 

5) お送りいただいた投稿プログラムの採用につきましては，掲載 


月号が決定した時点で当方よりご連絡を差し上げます。特に各種 
ツール関係，ハード関係のものにつきましては，特集内容などを 
考慮したうえで採用が決定されることがありますので，採用結果 
をご連絡するまでに時間がかかってしまう場合もあります。 

6) 投稿いただいたブログラムにバグ等が発見された場合には，新 
しいプログラムの入ったメディアと一緒に，文窨にてご連絡くだ 
さい。 

7) 掲載された投稿プログラムに対しては当社規定の原稿料をお支 
払いいたします。また，プログラムの著作権等は制作された方に 
保留されますが， PDS としてネットなどにアップロー ドされる場 
合は，必ず編集室まで事前にご連絡ください。なお，一般的モラ 
ルとして，他誌との二重投稿または，他誌に掲載されたプログラ 
ムの移植などについては固くお断わりいたします。 

宛て先 

亍102東京都千代田区九段南 2-3-26 井閧ビル 

日本ソフトバンク Oh!X 編集室「投稿プログラム j 係 







































日月号 

特集1真夏の夜の数値演算 

コンピュータの数値表現/応用グラフィック歪められた光/ 
AD PCM 音の数学/数値演算プロセッサ用ドライバ他 
特集2 MIDI サウンドプログラミング 
M 旧Iの基礎とポードの製作/ MIDI 対応シーケンサ 
THE SOFTOUCH 新連載われら電脳遊戯民他 
猫とコンピュータ第26回ポクはかぐや姫？ 

新連載 Z80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムマルチウィンドウエディタ WINER 





〇 月目 

特集マシン語“でじたるざんまい” 

アーキテクチャからのマシン語入門/アセンブラへの招 
待/超入門 Z80 マシン語活用術/ X68000 料理教室 
THE SOFTOUCH 彩 CRONE/Final Ver.3.2 他 
• Xl/XIturbo 用 RPG FLAME 

Z80 マシン語ゲームエ房最終回爆発，そして完成へ 
C 調言語講座 PRO-68K (8) とおりゃんせなのである 
0S-9/X 68000入門 （3) ついに発売！ 0S-9/X 68000 
全機種共通システム高速エディタアセンブラ REDA 



12月号 

特集パソコンはいま音楽の領域へ 

なぜ自動作曲か/心地よい雑音の話/和音の読み方/美 
しい響きの要素/4分音符は歌い始める/古くて新しい 
音楽形式/ FM 音源の仕組み/ Melody Box/MusicBASiC 
•さよなら Live in ’88バッハイタリア組曲他6本 

• Oh! X I周年記念特別企画「ちょつとあぶない福袋」 
OS-9/X 68000入門 （2) 0S-9 のオペレーシヨン環境 
Z80 マシン語ゲームエ房/ C 調言語講座 PRO-68K 

全機種共通システムソースジェネレータ S0URCERY 

1月号 

特集いきなり初春からハードウ:！:ア 

デジタル回路入門/電子サイコロ/乱数発生器/ Xlturb 
〇バンクメモリ拡張/ X68000 用 CP/M-80 システム他 
1988年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
參 MZ- 2500用 Hyper Game Book 

• LIVE in’89 エンデューロレーサー/アルルの女 
争ようこそ，セガ•メガドライブ！！ 

C 調言語講座 PRO-68K/Z80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システム パズルゲーム LAST ONE/FLICK 



6月号 

特集これからの Xfamily 

X68000 に光磁気ディスクを/学習リモコンの製作 
THE SOFTOUCH ライトニングバッカス/ Might and MagicD 他 
籲 0PMA 用外部関数による KENBAN.BAS 

• X1/X1turbo 用ドライブゲーム Spirit of Rally 

• XlturboZ 用これ，パズルなんですか。 

MZ- 2500 MIDI 入門⑴ MIDI ポードを作る 

C 調言語講座 PRO-68K/X 68000マシン語プログラミング 
全機種共通システム超小型コンパイラ TTC 

7月号 

特集 3 D グラフィックへの飛翔 

Z バッファアルゴリズム/スムースシェイデイング他 
THE SOFTOUCH Terazzo PRO-68K/ アドヴァンスト•ファンタジアン 
D6GA.CG アニメーション講座 
MZ- 2500用グラフィックェディタ作成講座 
マシン語カクテル in Z80’s Bar 
X-BASIC プログラミング調理実習 
全機種共通システム TTC 用パズルゲーム TIC BAN 
X68000 マシン語プログラミング/〇調言語講座 PRO-68K 他 
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10月号 

特集百花線乱ゲームバトルロイヤル 

最新ゲーム総登場ハイドライド 3/A 列車で行こうII/ 
たんば/熱血高校ドッジポール部/フルス□ットル他 
MZ-700 用 SPACE HARRIER 

Oh!X LIVE 1974(16 光年の訪問者）/瑠璃色の地球/ 

二人のゼネレー シヨン/ ノ ◊ソノ、の アリア 

M 旧I活用テクニック （3) 複数の音源を操るテクニック 
C 調言語講座 PRO-68K(4)/Z80 マシン語ゲームエ房 (3) 

全機種共通システム SLANG 用拡張ライブラリ/ MANKAI 

11月号 

特集いまどきのプリンタ活用術 

メカニズムを理解しよう/制御コード/文字と図形の混在 
印字/拡大文字のスムージング/外字登録ツール/ S-H 
COPY/ グラフィックのモノクロ出力/ X68000 の00卩丫キ_ 
/オリジナル印刷キット/試用レポート 
THE SOFTOUCH NEW Print Shop PRO-68K 他 
OS-9/X 68000入門⑴ 0S-9 つてなに？ 

• STAR TREK for X68000 

全機種共通システムシューテイングゲーム ELFESIV 



4月号 

特集ゲーマーたちの“新深夜族”宣言 
1988年度 GAME OF THE YEAR 
新連載 X68000 マシン語プログラミング 

• XI/turbo パズルゲームロボット衛兵 

• MZ-700 用ゲームパッケージ System-7B 

• LIVE グラディウスII/ザ•スキーム/パワードリフト 
連載 C 調言語講座 PRO-68K/OS-9/X 68000入門 
全機種共通システム SLANG 用実数演算ライブラリ 
特別付録 X68000 イメージ CG ポスター 

5月号 

特集 MIDI サウンドデータ料理術 

LA 音源を FM 音源でシミュレート /X-BASIC で MIDI 制御 
特別企画第4回「言わせてくれなくちゃだヮ j 
•シャープパソコンフォーラム39 in 赤坂 
參詳解 Human68k ver.2.0 

• MZ-2500, Xl/XIturbo 用戦略的ライトサイクルゲーム 
連載 C 調言語講座 PRO-68K/ 0S-9/X 68000入門 

X68000 マシン語プログラミング 
全機種共通システム ソース ジェネレータ RING 


# ^ 〇〇アニ 


半期に一度のグラフィックバザール 

CG アニメの 手法入門/ワイヤフレームによる 3D/X 
68000スプライト/画像処理の基礎知識/ turbo RAY 
TRACER/MZ- 2500用グラフィックエディタ DMACS 
THE SOFTOUCH C-TRACE68/SAMPLING PRO-68K 他 
^ C 調言語講座 PRO-68K(3) 謎の低次元グラフィック 
MIDI 活用テクニック (2) 割り込みによる MIDI 通信 
Z80 マシン語ゲームエ房 (2) 応用への基礎固め 
全機種共通システムラインエディタ TED-75a/WINER(7)} 練 



3月号 

特集 BASIC “おもちゃ箱” 

ピコピコゲームから重カシミュレーシヨンまで 
• XI /Xlturbo で MZ-700 用スぺハリ/ロボットゲーム TAMA 
•数値演算を高速化 FL0AT2 + .X 
OS-9/X 68000入 P3(4) C 言語の概要を見る 
C 調言語講座 PRO_68K(9) ニホン語，不得意 
' 新連載予告編 X68000 マシン語プログラミング入門 
i 全機種共通システム浮動小数点演算パッケージ S0R0BAN 
THE SOFTOUCH/LIVE in’89/ 知能機械概論/猫とコンピュータ 


BA (バック ナンパ-案内 JES 


ここには1988年8月号から1989年7月号までをご紹 
介しました。現在1987年4, 1988年1,2,4, 5, 6, 7, 8, 9, 
10, II, 12, 1989年1，2, 3, 4, 5, 6, 7月号までの在庫がご 
ざいます。バックナンバーおよび定期購読のお申し込 
み方法については本文176ページを参照してください。 



1988 


178 Oh! X 1989.8. 
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透 5* 



とコンヒ^！- 


高沢恭子著 
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♦* 


OMMZ 1987 年7月号まで25回にわたり連 
載された ユニークな エッセイが，加筆•修 
正のうえ再編集されて一冊の本になりまし 
た。パソコン好きのダンナ様と一人息子， 
それに，ときどき人間よりも人間らしい白 
猫ホンニヤアが，著者の筆先から生き生き 
と動き回ります。扉を開けたら，そこはも 
う“たかざわきようこの世界”〇きっとあな 
たも，猫かコンピュータがほしくなること 
でしよう。 


錫^ 1 ’1_グ猫とコンピュータ/ 


5¢ 







第0章きっと完全無欠な I / O マップ 
第1章 CRTC でどすこいである 
第2章 PCG は二度おいしいのである 
第3章漢字名野出亜留 
第4章サブ CPU のおかげなのである 
第5章 CTC は律儀なのである 
第6章 SIO でマウスである 
第7章通信だってするのである 
第8章 DMA はへビー級である 
第9章ディスクを回すのである 
第10章 PSG は基本である 
第11章 FM 音源ナ八卜厶ジーク 
第12章カラーイメージボ-ドで取り祕のである 
第13章テープもやってしま5のである 
第14章 Z の機能はおいしいのである 

特別付録 XI 処理技術者試験 


XI のハードウエアをくまなく探検した祝一 
平氏の名著。オリジナルプログラムも豊富に 
掲載。ユーザー必携です。 


試験に出る 

四 BESS 囝囫囝園国 B 図 

祝一平著 

巳5判定価2,800円(税別) 


試膝に出 

祝一平著 


ク美衮％ 



株式会社日本ソフトバンク出版事業部 
〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 003(230)7670 




























千代田区 

〃 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

中•央区 
〃 

// 

港 区 

// 

ガ 

// 

品川区 

// 

渋谷区 
" 

ガ 

// 

// 

新宿区 

ガ 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

豊島区 

// 

// 

// 

// 

II 

台東区 
墨田区 

// 

江戸川区 
大田区 

// 

中野区 
杉並区 

// 

武蔵野市 

// 

// 


三省堂窨店神田本店 
書泉グランデ 
東京堂窨店 
旭屋窨店水道橋店 
丸善お茶の水店 
巌翠堂 

いずみ神田南口店 
明正堂秋葉原店 
八重洲ブックセンター 
日本橋九善 
旭屋窨店銀座店 
窨原新橋店 
雄峰堂 N S 店 
虎ノ門害房本店 
虎ノ門害房田町店 
芳林堂大并町店 
明屋窨店五反田店 
紀伊國屋窨店渋谷店 
旭屋窨店渋谷店 
三省堂窨店渋谷店 
大盛堂軎店 
紀伊國屋窨店笹塚店 
紀伊國屋害店本店 
三省堂窨店新宿西口店 
福家軎店センタービル店 
福家窨店野村ビル店 
新星堂 N S ビル店 
西武新宿ブックセンター 
芳林堂高田馬場店 
未来堂 

旭屋窨店池袋店 

芳林堂池袋店 

リブロ池袋店 

三省堂窨店池袋店 

新栄堂本店 

新栄堂アルバ店 

明正堂中通り店 

リブロ錦糸町店 

ブックストア•談 

文教堂西葛西店 

アクトブックスサンカマタ店 

竜文堂大森駅ビル店 

明屋窨店東京本社 

ブックセンター获窪 

窨原杉並店 

紀伊國屋書店吉祥寺東急店 

弘栄堂吉祥寺店 

パルコブックセンター吉祥寺 

真光香店 

啓文*®' 

三省堂窬店三«店 
東西窨房 
文教堂小金井店 
三成堂国分寺店 
東西害店 
文教堂小平店 


// 

// 

// 

// 

柏 市 

// 

松戸市 

// 

横浜市 

// 

// 

// 

〃 

// 

// 

n 

// 

// 

川崎市 

// 

〃 

// 

" 

鎌倉市 

// 

横須*市 
藤沢市 

// 

// 

茅ヶ崎市 
平塚市 

" 

小田原市 

〃 

// 


浦和市 
大宮市 


宇都宮市 

" 

// 

小山市 
前橋市 

// 

// 

高崎市 

// 

" 

// 

太田市 

<首都 圈〉 

浦和市 


<北海道〉 
礼幌市 

// 

〃 

// 

// 

// 

// 

旭川市 

// 

苫小牧市 
く柬北〉 

II 森市 

// 

弘前市 

// 

八戸市 
盛岡市 

// 

// 

仙台市 

// 

// 


津久井郡文教堂城山店 
〈東京〉 


須原屋コルソ店 

0488-24-5321 

押田謙文堂 

0486-4 卜3141 

ブックセンター押田 

0486-47-3141 

兰省堂ブックポート 

0486-46-2600 

須原屋蕨店 

0484-44-1211 

岩渕窨店川口店 

0482-52-2190 

黒田書店川越店 

0492-25-3138 

芳林堂所沢店 

0429-25-5355 

いけだ書店所沢店 

0429-28-3271 

黒田窨店上福岡店 

0492 -66-0 120 

文教堂朝霞店 

0484-76-0107 

新星堂志木店 

0484-74-0182 

文教堂春日部店 

0487-52-7666 

錦電サービス 

0492 -96-2962 

多田屋セントラルプラザ店 

0472-24-1333 

キデイランド干葉店 

0472-25-201 1 

巌翠堂 

0474-72-5011 

ときわ害房本店 

0474-24-0750 

リブ□船橋店 

0474-25-01 11 

旭屋窨店船橋店 

0474-24-7331 

芳林堂津田沼店 

0474-78-3737 

第二巌翠堂 

0474-65-0926 

西ロアサノ 

0471-44-2111 

新星堂柏店 

0471-64-8551 

堀江良文堂 

0473-65-5121 

辰正堂駅ビル店 

0473-64-7997 

有隣堂トーヨー店 

045-311-6265 

有隣堂東ロルミネ店 

045-453-0811 

栄松堂相鉄ジョイナス店 

045-321-6831 

そごうブックセンター 

045-465-2111 

丸蕃ブックメイツポルタ店 

045-453-681 1 

有隣堂伊勢佐木店 

045-261-1231 

有隣堂戸塚店 

045-88 卜2661 

文華堂戸塚店 

045-864-5151 

アーバン文華堂 

045-821-5151 

文教堂育葉台南口店 

045-983-5150 

有隣堂アゼリア店 

044-245-1231 

有隣堂川崎 BE 店 

044-200-6831 

文学堂本店 

044-244-1251 

ブックセンター文教堂 

044-811-5557 

文教堂溝ノロ店 

044-811-8258 

島森窨店大船店 

0467-46-3841 

鎌倉書店 

0467-46-2619 

平坂窨房 WALK 店 

0468-25-5537 

有隣堂藤沢店 

0466-26-1411 

リブ a 藤沢店 

0466-27-0111 

文教堂六会店 

0466-82-9610 

川上害店ルミネ店 

0467-87-3827 

サクラ害店駅ビル店 

0463-23-2751 

文教堂四之宮店 

0463-54-2880 

八小堂窨店 

0465-22-7111 

伊勢治窨店 

0465-22-1366 

文教堂小田原店 

0465-36-3677 

有隣堂厚木店 

0462.23 -41 II 

文教堂中央林間店 

0462-75-4165 

文教堂相模大野店 

0427 -49-0650 

文教堂橋本店 

0427-74-5581 

文教堂星ヶ丘店 

0427-58-6121 


紀伊國屋香店礼視店 

0II-23I-2I3I 

旭屋窨店札«店 

0"-24 卜3007 

丸謇札幌支店 

011-241-7252 

リーブルなにわ 

011-221-3800 

»貴堂札幌パルコ店 

011-214-2303 

ダイヤ害房本店 

01 卜 712-2541 

ダイヤ書房西店 

01 1-665-6223 

旭川®貴堂 

0166-26-3481 

ブックス平和マルカツ店 

0166-23-6211 

旭屋窨店苫小牧店 

0144-36-5185 

成田本店 

0177-23-2431 

岡田窨店 

0177-23-1381 

紀伊國屋窨店弘前店 

0172-36-4511 

ブックイン城東 

0172-28-2882 

伊吉書院 

0178-44-1917 

東山堂窨店本店 

0196-53-6464 

さわや窨店 

0196-53-441 1 

第一害店 

0196-53-3355 

金港堂 

022-225-6521 

金港堂ブックセンター 

022-223-0979 

アイエ害店駅前店 

022-264-0718 

丸善仙台支店 

022-266-1127 

离山窨店 

022-263-1511 

ブックスみやぎ 

022-267-4422 

三浦窨店 

0188-33-8131 

八文字屋 

0236-22-2150 

岩瀬窨店コルニエツタヤ店 

0245-2 卜2101 

博向堂 

0245-21-1161 

東北窨店 

0249-32-0379 

ヤマニ害房本店 

0246-23-3481 

鹿島プックセンター 

0246-28-2222 

宝文館 

0242-27-5198 

文芸堂 

0244-22-1720 

川又窨店駅前店 

0292-3 卜0102 

ツルヤブックセンター 

0292-25-2711 

武石窨店 

0292-73-1212 

大野窨店 

0292-82-2098 

なみき香店 

0299-96-1855 

共栄堂 

0298-2 卜6134 

丸蕃筑波大学会館店 

0298-5 卜6000 

友朋堂吾妻本店 

0298-52-3665 

落合窨店木リオン店 

0286-34-3777 

落合窨店東武ブックセンター 

0286-34-8271 

新星堂宇都宮店 

0286-33-2337 

進駸堂駅ビル店 

0285-25-1522 

煥乎堂 

0272-23-1211 

リブ a 前橋店 

0272-34-1011 

戸田窨店前橋店 

0272-6 卜5063 

学隔窨房 

0273-23-4055 

サカヰ窨店 

0273-62-1500 

新星堂高崎店 

0273-27-3961 

戸田害店高埼店 

0273-63-5110 

ナカムラヤ 

0276-22-2001 

須原屋本店 

0488-22-5321 


0427-82-9278 

03-233-3312 

03-295-0011 

03-29 卜5181 

03-294-3781 

03-295-5581 

03-29 M 362 

03-254-8521 

03-257-0758 

03-28 卜 1811 

03-272-7211 

03-573-4936 

03-591-8738 

03-503-6586 

03-502-3461 

03-454-2571 

03-474-4946 

03-492-3881 

03-463-3241 

03-476-3971 

03-407-4545 

03-463-0511 

03-485-0131 

03-354-0131 

03-343-4871 

03-345-1246 

03-342-0298 

03-344-2055 

03-208-0380 

03-208-0241 

03-200-9185 

03-986-031 I 

03-984-1101 

03-981-0111 

03-987-0511 

03-984-2345 

03-988-0181 

03-831-0191 

03-846-0111 

03-635-1841 

03-689-3621 

03-735-1551 

03-775-3851 

03-387-8451 

03-393-5571 

03-313-4778 

0422-21-5543 

0422-22-1031 

0422-21-8122 

0424-87-2222 

0423-66-3151 

0422-48-4510 

0422-46-0275 

0423 -86-0 161 

0423-25-321 I 

0425-75-5061 

0423-43-9229 


下記の書店の一覧は、日本ソフトバンク書籍特 
約店として右にある商品の他^新刊もとりそろ 
えております。ご希望の商品がある場合は、下 
記のお近くの書店にてお買い求め下さい。 

(注)現品が売れて補充中の場合もございますので、 
ご5主^下さい。 




日本ソフトバンク出版事業部 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 ^ 03 (261 )4095 


全国特約書店一覧 



日本ソフトバンクの 

書籍特約書店 
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ちくさ正文館本店 

052-741-1137 

山口市 

文栄堂 

0839-22-561 1 

白樺窨房西店 

052-774-7223 

下関市 

中野書店 

0832 -22-6 181 

精文館 

0532-54-2345 

宇部市 

京屋窨店 

0836-31-2323 

ブックス鎌倉 

0564-54-1822 

" 

末広害店 

0836-3 卜0086 

三洋堂梅坪店 

0565.-35-2334 

防府市 

誠文堂国衙店 

0835-25-1988 

三洋堂刈谷店 

0566-24-1 134 

光 市 

三文字屋 

0833-7 卜0251 

三洋堂勝川店 

0568-32-7806 

鳥取市 

富士害店 

0857-23-7271 

自由害房 

0582-65-4301 

松江市 

園山窨店 

0852-21-4167 

大洞堂ブックス258 

0584-8 卜2553 

く四国〉 



大洞堂岐大バイパス店 

0584-74-7766 

徳島市 

小山助学館本店 

0886-54-2135 

三洋堂一宮店 

0586-77-5734 

// 

小山助学館東口店 

0886 -25- 1380 

三洋堂可児店 

0574-63-2334 

// 

森住丸善 

0886-23-3228 

三洋堂多治見店 

0572-24-0340 

高松市 

宮脇害店本店 

0878-51-3733 

別所害店 II ビル店 

0592-24-1014 

丸亀市 

宮脇窨店丸亀店 

0877-22-5533 

文化センター白揚 

0593-51-0711 

松山市 

紀伊國屋書店松山店 

0899-32-0005 

シエトワ白揚スズカ 

0593-82-5221 

// 

明屋窨店本店 

0899-41-4141 



// 

明屋書店大街道店 

0899-41-4242 

駿々堂京宝店 

075-223-1003 

// 

丸三窨店 

0899-3 卜8501 

アパンティ.ブックセンター 

075-682-5031 

新居浜市 

明屋星原店 

0897-44-4000 

オーム社書店河原町店 

075-22 卜0280 

宇和島市 

明星宇和島店 

0895-23-1118 

ジュンク堂京都店 

075-252-0101 

高知市 

金高堂 

0888-22-0161 

オーム社窨店竹田店 

075-644-2611 

く九州 • 沖縄〉 


駸々堂大丸店 

0742-26-6241 

福岡市 

紀伊國屋書店福岡店 

092-721-7755 

旭屋書店本店 

06-313-1191 

// 

り一ぶる天神 

092-713-1001 

紀伊國屋書店梅田店 

06-372-5821 

// 

積文館新天町店 

092-78 卜2991 

オーム社書店大阪店 

06-345-0641 

// 

福岡金文堂本店 

029-741-2106 

駸々堂京橋店 

06-353-3209 

// 

福岡金文堂朝日ビル店 

092-43 卜1094 

轻々堂心斎橋店 

06-25 卜0881 

// 

福岡金文堂デイトス店 

092-451-6175 

旭屋書店ナンパ店 

06-644-2551 

// 

福岡金文堂アニマート原 

092-844-0088 

ナンバブックセンター 

06-644-5501 

北九州市 

ナガリ窨店 

093-521-1044 

ヒバリヤ窨店ナンバ店 

06-644-5407 

// 

金栄堂 

093-531-3685 

旭屋耆店アベノ店 

06-63 卜6051 

// 

旭屋窨店北九州店 

093-63 卜6421 

ューゴー窨店 

06-623-2341 

// 

井筒屋ブックセンター 

093-64 卜0131 

河村窨店 

06-951-2968 

// 

カルパーク平野 

093-66 卜7988 

水鳴窨房京阪デパート店 

0720 -5 卜3432 

// 

白石窨店本城店 

093-60 卜2200 

コーべブックス西武高槻店 

0726-83-1766 

久留米市 

エマックスたがみ 

0942-33-1841 

ヒバリヤ窨店本社 

06-722-1121 

飯塚市 

BOOK リード 

0948-25-7266 

ジュンク堂センター街店 

078-392-1001 

大分市 

パルコブックセンター大分店 

0975-35-0643 

ジュンク堂サンパル店 

078-252-0777 

// 

本町晃星堂 

0975-33-0231 

海文堂書店 

078-33 卜6501 

別府市 

明林堂 

0977-23-2183 

日東館書林 

078-39 卜8701 

宮崎市 

中央、田中害店 

0985-24-3511 

新興害房 

0792-85-3344 

// 

寿屋宮崎店 

0985-27-4111 

誠心堂窨店 

0792-8 卜2055 

佐賀市 

金華堂北バイパス店 

0952-32-1965 

宮井平安堂 

0734-3 M 331 

// 

積文館デイトス店 

0952-23-7155 

帯伊書店 

0734-22-0441 

長崎市 

メトロ書店 

0958-2 卜5453 



// 

好文堂 

0958-23-7171 

紀伊國屋書店岡山店 

0862-32-341 1 

佐世保市 

金明堂書店 

0956-22-4214 

丸善岡山支店 

0862-3 卜2261 

熊本市 

紀伊國屋窨店熊本店 

0963-22-5531 

津山ブックセンター 

08682 -6-4047 

// 

長崎窨店 

0963-53-0555 

紀伊國屋窨店広島店 

082-225-3232 

人〇市 

明屋人吉店 

0966-22-5486 

丸蕃広島支店 

082-247-2251 

鹿児島市 

春苑堂ブックプラザ 

0992-25-3200 

金正堂 

082-248-3715 

// 

ブックスみすみ 

0992-57-1011 

積善館 

082-248-3151 

那覇市 

球陽堂窨房ビル店 

0988 -63-3752 

啓文社尾道店 
啓文社福山店 

0848-37-5151 

0849-22-3111 

// 

文教図窨 

0988 -62- 1201 

ブックシティ啓文社 

0849-25-0050 




啓文社コア 

0849-4 卜0909 




五十部誠文堂 

0839-24-6630 





// 

// 

// 

姫路市 

// 

和歌山市 

// 


// 

// 

長岡市 

// 

// 

山：！匕町 
富山市 

// 

// 

// 

// 

高岡市 

// 

金沢市 

// 

野々市町 
福井市 

// 

〈東海〉 

静岡市 

// 


// 

// 

// 

// 

// 

多 摩 rl 
福生?1 
〈甲 信 起 
甲府 I 
長野 r 
// 

上田 I 
松本 I 


名古屋市 


文教堂東村山店 

0423-96-1 115 

オリオン窨房ウイル店 

0425-27-231 1 

くまざわ軎店本店 

0426-25-1201 

有隣堂町田店 

0427-23-3018 

久美堂本店 

0427-25-1330 

久美堂小田急店 

0427-27-1111 

久美堂東急ハンズ店 

0427-28-2772 

文教堂鶴川店 

0427-35-4117 

文教堂小川店 

0427-96-1781 

くまざわ書店桜ヶ丘店 

0423-37-2531 

文教堂福生店 

0425-53-7708 

北陸〉 


文教堂甲府店 

0552-22-4600 

平安堂長野店 

0262-26-4545 

長谷川書店 

0262-26-2122 

平安堂上田店 

0268-22-4545 

ブックスロクサン 

0263-35-5555 

改造社松本駅ビル店 

0263-36-3777 

平安堂飯田店 

0265-24-4545 

笠原書店 

0266-23-5070 

平安堂下調訪店 

0266-28-1 111 

紀伊國屋害店新潟店 

025-241-5281 

萬松堂 

025-229-2221 

北光社 

025-228-2321 

覚張書店 

0258-32- 1139 

ブックセンター長岡 

0258-36-1360 

長岡技大長峰文化 

0258-46-6437 

BOOK メディア 

0254-77-3850 

瀬川窨店 

0764-24-4566 

清明堂 

0764-24-4166 

BOOKS なかだ豊田店 

0764-32-1353 

文苑堂本郷店 

0764-22-0552 

文苑堂赤江店 

0764-33-0321 

文苑堂 

0766-21-0333 

文苑堂横田店 

0766-2 卜0431 

うつのみや片町店 

0762-21-6136 

窨林香林坊本店 

0762-20-501 1 

王様の本本店 

0762-46-5325 

勝木書店 

0776-24-0428 

品川書店新田塚店 

0776-24-1112 

静岡谷島屋气服町本店 

0542-54-1301 

江崎窨店 

0542-54-4481 

吉見害店 

0542-52-0157 

戸田窨店 S B S 店 

0542-81-5733 

戸田書店曲金店 

0542-81-5899 

吉野屋 

0559-23-5676 

マルサン書店宝塚店 

0559-63-0350 

戸田書店富士店 

0545-5 卜5121 

戸田害店本店 

0543-65-2345 

浪松谷島屋連尺本店 

0534-53-9121 

三省堂窨店名古屋店 

052-562-0077 

星野害店近鉄ビル店 

052-581-4796 

丸善名古屋支店 

052-26 卜2251 

丸善ブックメイツセントラルハ•ーク 

052-97 卜 1231 

日進堂上前津店 

052-263-0550 

三洋堂パソコンシヨップ2 

052-251-8334 

三洋堂いりなか本店 

052-832-8202 


MS - DOS いたれりつくせり本•聊〇円 
プレイ MS-DOS • 1900円 

UNIX System V 

プログラマ•ガイド • 12000円 

UNIX System V 

ユーザ •ガイド • 9800円 

UNIX オペレーテイングガイド *300 0円 
C 言語の活用理解 ngoo 円 

C 言語の基礎知識 •四 ㈤ 円 

C 言語の応用50例 • 2300円 

上級言語の応用例50例 •mooh 
C プリプロセッサ•パワー•謂円 

Play the C 上巻 •_ 円 

Play the C 下巻 •_ 円 

Turbo C 入門 円 

8086アセンブリ言語 wsoo 円 

8086マクロプログラミング • 2600円 
ビギニング MUMPS •况 ㈤ 円 

Final Ve 「4_0 ブック “棚円 

MIFES Ver .4.0 ブック 円 

ビジネスソフトデータ活用ブック岬 8 〇〇円 


展示図書一覧 

巳 ASIC によるプログラミング 


スタイルブック 

• 1800円 

ソーテ ィング •ノー ト 

籲1900円 

BASIC プログラム 


ジェネレータ集 

• 2800 円 

98/88 スモールビジネス 


プログラム集 

• 2500 円 

88デスクアクセサリ集 

籲2000円 

J- 3100 パワーユーザーブック 

• 2400 円 

フロッピーディスク 


フル活用ガイド 

• 2300 円 

PC 工作入門 

• 1800円 

続 •PC 工作入門 

•1800円 

PC-286L ブック 

•1700円 

試験に出る X 1 

• 2800 円 

Lotus 卜 2-3 ガイド n 

籲2500円 

MS_Cha「t Ver.3_l ガイド 

癱2900円 

まいと〜 くガイド 

籲2300円 

新松ガイド 

籲2000円 

一太郎 Ve 「.3 ガイド 

• 2500 円 

新一太郎ガイド 

•2300 円 


桐 Ver .2 ガイド 

參2500円 

花子応用ガイド 

• 2500 円 

Lotus 1-2-3 ガイド 

• 2400 円 

P 1 ガイド 

♦2300 円 

NinJa 2 ガイド 

•2300 円 

Multiplan 


Ver .3.1 ガイド 

•2400 円 

アセンブラ CASL 入門 

秦2000円 

八ードウエア徹底マスター 

癱2500円 

FORTRAN 徹底マスター •四〇〇円 

情報処理の基礎知識 

• 1600円 

C ◦巳 OL 徹底マスター 

籲2900円 

受験用語八ンドブック 

• 1800円 

ワープロ文書 F *0 -P 

• 1200円 

バイト S ワードの風にのって 

• 1800円 

田原総一朗のパソコンウォーズ 

• 1400円 

コミック•トロン革命 

• 1200円 

ムーグ•ノイマン•バッ八 

• 1300円 

RPG 幻想事典 

• 1500円 

RPG 幻想事典•日本編 

• 1800円 

魔法王国シムルグント 

• 1800円 


市市市市市 

//////津ガ士水松* M //////////// 
沼富清浜名 


市市郡市 
//田谷訪渴 
飯岡 1 S 新 


市市市市 
s 田 
東立八町 


1|>市市市 市市 市 

山〃山島////〃道山"//口 

f 岡津広 尾福 山 


市市市市市市市市市市市市市«>市 市市 市市! sm 市 
//橋崎田谷0#阜垣//宮児细 0 m 鹿都//〃////良阪 ////////////"////// 方機城戸 
豊岡豊刈春岐大 I 可多津四鈴 < ia 京 奈大 枚高東神 










c フ 。ログ ラシグ環境の新たなステージを切り開く 


9 月 18 日 

創刊 



c 言語プログラマのための技術情報誌 月刊 C - マガジン 

MAGAZINE 


毎月 18 日発売 


『C MAGAZINE』 は 

“Turbo C” “QuickC” といった C コンパイラの登場による 
プログラミングユーザーの拡大と 

パソコンの 機能向上によるハイレベルなプログラム環境の展開をとらえ 
すべてのプログラミングユーザーが 真に必要とする情報を 
提供じ〔いきます 



日本ソフトバンク出版事業部 





全国の書店で好評発売中// [|^T 

日本ソフトバンク出版事業部 

广 03-230-7670: 営業部 



i 












ffli-ii-i-i-i-i-ii-i-i 日本ソフトバンク 





OfeiPC 


温 号 




特集8大ワードプロセッサ総合評価 

最重要機能で選ぶマイ•ワープロ 

第2特集 EMS の知識を整理する 

ソフトを評論する Z’sW 〇 RDJG 

テストランレポート 

ミュージ郎によるパソコンミュージック 
•元気一杯 / VA # C 言語プログラミング 
•ツール S ユーテイリテイ Who’s Who 
•八ンデイスキヤナ活用術ほか 


日 m 

Oh/FM 


日月号 
560円 





特集 I 的3的のマシン語環境は TOWNS から 

_386プログラミングお作法 

癱 TOWNS の開発環境 r Lucid ASM S DE 巳 UGGER 」 試用記 
暑 386 インストラクション表 
• TOWNS 曰 IOS —挙公開/ 

特集 n FM -7 シリーズ用増設サブシステムボード 

FM -7/77 /AV シリーズにスプライト，インタレース400ライン，多色 
表示などの機能を付加するサブシステムカードの工作記事 
Dh / FM オリ" STODD - ROM 申し込み書付き I 
TOWNS 用各種アプリケーションから CD プレイヤーで楽しめる 
音楽 データまで 


Bill >コンピュータ技術者必 M 

r 3 PJ ••第 1♦• 例•受供 

情報処理試験 


I 闆 




月刊，^^ 1989 8 


情報処理試験 



平成元年度4月情報処理技術者試験 

特集 E 種種午後試験の重点研究 

[2 撞]流れ図 • CASL ， FORTRAN - CO 日 OL 
[1 種]プログラム設計 

►カラー受験ゼミコンピュータネットワーク 
►続•コンピュータ最前線新しい音と映像の世界 
►レクリエーシヨナルプログラミング覆面算パズル 
[学習講座]合格のためのコンピュータ基礎/実戦コンピュータ他 
►速報平成元年度4月情報処理技術者試験1種全合格者名薄 
[別冊付録]平成元年度10月情報処理技術者試験受験願書一式 
►案内書►受験願書 • 振替用紙►受験ガイド 


" Tf — IE コンピュータ■•代毫讓むトレンド•マガジン 

COMPUTER 

6日〇歸 



TTHfE _ 

COMPUTER 


特篥パソ:エ/を変える,カラー液屋ラップトップ 

ボスト CRT カラー 平面テイスプレーの時代がやってきた 

■THE TEST 最新モデム日機種の徹底比較 
■KEYMAN U . S . A . サンが狙う，「90年代の標準パソコン」戦略とは 

サン • マイクロシステムズ会長スコット•マクネリ 

■田原総一朗のコンピュータ•ルポ 

PM 版の登場で;本格化する OS /2 ビジネス 
マイクロソフト社長古川享 

■電脳時代のヒット メーカー DTP をパーソナルに広げるソフトウェア 


1 


184 Oh! X 1989.8. 
















万 gu カツアーから 1 て^の佐藤允彦は、ジャズ•ピアニ 
ストのみならず映画:^レビ、 qF の音楽旁担当したり（約1400曲）、 
ナンシネ::ダ T% ソン/よどめア也バムアレンジを担当するなど、幅広 
し、分野 p 考てし¥ す。最新作ティガット {Ds} とエデ 
— ' ヲ<^2アルバム”ダブル.エクス 

ンクス％指揮した、オリジナ 
ルァ®^^カプリチオ，ソどで） f に音声界しこ新しい波を作り 
つづけています^ 


ソンクファイル SF-003 好評発売中/ 

本多俊之 / PECESOFWORK 


で 

■D 


m 

|| 

1 ^ 

© 


10 /?/v 


| ili._' it. ii 1 — 


【収録曲】 1.GOLD BEETLE 2.LATIN 
JAZZ 3.HYPOCHONDRIA 4.STRA¬ 
IGHT FACE 5.THE DEEP-SEA FISH 
HAS A NAP 6. JERUSALEM 7.SAN- 
CTUARY 8.M-X 全日曲 ¥5.800 


ソンクファイル SF-001 好評発売中/ 

国本佳宏/知恵ある暮しの味 



【収録曲】1.0〇〇£1从01711叩(^计〇门\/6|1画 



グッドモーニングシトロンヴエール 2.Chie aru ■ . 

Kurashi no AJI 知恵ある暮しの咪 3. At- 1 1 


a 

ternoon Cooking 午後の料理 4. My Sa- ■ ■ 

lad Garden サラダ庭園のこと 5.Unacco- ■ ■ 

untable Guest 予期せぬ来客にあわてる料 ■ ■ 

理人 6.Canape Etoile 星のカナッペ 7. ■ 

Kingstone Shrimp 瓶と'毎老 8.Ayuin 1 



Bizen 點のおもいで全 8 曲 ¥5.800 

■ 1 

mawKaNcte 

lamhJnm 


ソンクファイル SF-004 好胖発売中/ 

戸田誠司/あの娘の DNA 



【収録曲】 [ あの嬢の DNA 2. どこまで僕で、ど 
こまで宇宙3•ひねくれヌーサイト* 4ホケットに 
ギガ 5. ア乜ンブラな気分 6. Female Robot の 
あそこ7•テクノトランカー8•地球と SYNC 9大 
江戸ネットワーク 10 .エレキな夜全 10 曲 ¥5.800 


ソンクファイル SF-002 好評発売中/ 

佐久間正英/インセクト 


【収録曲】 1.Short piece for a piano 
*ヒアノのための小品" 2. A cold living th¬ 
ing 冷たい生物* 3.Talk to the Wind 


風に語って 4.In action イン.アクション* 
5.THE INSECTS *毘虫‘ 6. Modern 
sample 近代的棵本 v 7. Despair ofan- 
nelld l 状生物の絶望" 8.The endless 
environment 終わりなさ is 境* 

全日曲 ¥5.800 


■上 Id 瓶％価格には淌齊悦は含まれておりません 


Musicstudio PR 068 K Verl .10 

有償バージョン•アップのお知らせ 


Ver .1.0 発表以来いただいた数々のご意見、 
ご要望にお答えじ TVerl . 10の有償バージョン 
アップサービスをおこないます 0 


•バージョン1.10の特徴 

① MIDI 端 f - TI - IRU 使用時、入カデータをマージ 
可能0 

② MIDI 楽器からのステップ入力 

③ テンキーによるステップ•ェデ、イット 

④ トラックデータのプリントアウト 


⑤ トラック間の小節コピー 

⑥ MIDI インプット•モニタ 

⑦ MT -32 の音色チヱック機能 

⑧ Human 68 K Ver 2.0 対応 

⑨ 「 SONGj データが、どのドライブからでもロード 
可能。また、子プロセスの実行もどのドライブから 
でも可能 

⑩ MUS ファイル以外の MMUBASIC のプログラ 
ムは除く)データのコンパ、ート機能 

《税込価格》¥3,000 


《申込方法> 

「Musicstudio PR 068 Kj のシステム•テ‘ンスクと現 
金舟留で¥ 3,000を必要取項を記入の上、申し込 
みください。 

なお、视金咨留封筒にはシステムディスクを入れるこ 
とができませんので、それぞれ別便にて御送り下さい。 
システム•ディスクと支払いが確認できしだい、新しい 
デ V スタを御送りしますが、2週問ほど時間がかかる 
ことがあります 

尚、旧ディスクは御返しできません。 

《申込み先》 

亍154柬京都世田谷区池現 4-1-4 
㈱ サンミュージカルサービス経理部 68 K 係 

TEL . (03)419-8839 (ソフト開発部） 


，ソングファイルはアーティストによる世界初のオリジナルデータ曲集です。従来の\ 
カセツトテープや CD では音楽を聴くのみでしたがソングファイルは音色を変えた 1 
りデータを修正したりして好みのサウンドに創り変えることができます>あなたの感彳 
V 性で自由な音創りをして御聴きください。 / 


x ^1 —A S 亍154東京都世旧谷区池尻 4-1-4 TE し03( 419)8839 





























外国製の MS • DOS にもアクセス出来る/ 





US 日000用 

SUPER DEVICE MONITOR e T” 

^7か，ぬ7や、ではもうお馴染の 『SUPER DEVICE MONITOR "丁”』 
の iY 68000用がいよいよ発売されます。 

今までは、手探りで行なっていだプ□グラムの開発が、容易に出来る様に成ります。 

例えば C コンバイラーや機械語を使ってソフトを自作している場合、1バイトの定数等を書き換えるのにいちいち 
エディターでソースプ□グラムを書き直してからアセンブルをし直さなければ成らなかっだ作業が 、 『SUPER 
DEVICE MONITOR ” T ”』 を使ラと1バイト単位で編集が出来るので簡単に行える様に成ります。 


256バイトを1セクターとし IPL - ROM 、 S - RAM 、 M 丨 N — RAM などが別々のディバイスとしてアクセ 
ス出来ます。 

呼び出しだセクターを、1バイト単位で変更•複写等の多彩なワープ□感覚の操作性を実現しだエディツト機能が使 
えます。 

XIB 日000 標準フォーマツト以外にも、〇 S /9 やのフォーマツト、外国製の M S - D 〇 S のフォ 
ーマツトなどの任意の （256 〜4096 bytes / セクター）フォーマツトを選択して、アクセス出来ます。 

S - RAM や丨 PL など通常アクセス出来ない部分を含めて iTSSOOO 内で呼び出せるメモ 1 」一は殆ど総てセク 
ター単位でアクセス出来ます。 

RS - 232 C を使うと任意のボーレートで r ^ SSOOO 同士は勿論、他機種にはその機種用の 『SUPER DE 
VICE MON I TOR ” T ”』 を介して、特殊なデータ圧縮法により、データーによっては通常の3 2倍（理論値） 
の超高速で転送が行えます。 2 D のデスク1枚分を1200ボーで1時間で転送出来ます。 （ i 2 Z 7 のみ不可） 
RS -23 2 C のボーレートの変更はボタン1つで簡単に出来ます。 

SUPER DEVICE MONITOR f T ” 


XIBBOOO 

5 

2 HD 

15,000円 

XK 17 

5 

2 D 

10,000円 

ASZ 7 fe /#-^ f 7(2 HD は受注生産） 

5 

2 D /2 HD 

13,000円 


3.5 

2 DD 

13,000円 


►お求めは全国の有名マイコンショップでどうぞ。 株式会社 BLUE SKY 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名.機種名•メディア名.住所 亍411静岡県三島市加茂16 - 4 

氏名•電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込みください。（送料無料） s 0559-72-6710 





































型番 

品石 

摞準価格 

CU-I4BD 

デイスブレイ 

V 64,800 

CU-I4ED 

テ y スブレイ 

¥ 79,800 

CU-I4CD 

ディスプレイ 

V 84,800 

CZ-860D 

ディスプレイ 

Y 99,800 

CZ-820D 

ディスプレイ 

¥ 79,800 

DZ-880D 

ディスプレイ 

V102,100 

BF-68PRO 

CRT フィルター 

¥ 19,800 

CZ-502F 

FDD(2DD) 

V 99,800 

CZ-503F 

FDD(2D) 

V 49,800 

CZ-6BEIA 

IMB /増設\ 

¥ 38,000 

C2-6BE2 

2MB RAM 

V 79,800 

CZ-6BE4 

4MB \ボ-ドノ 

¥138,000 

AN-I60SP 

アンプ内蔵スピーカー 

V 59,800 

CZ-8BSI 

FM 音源ポード 

V 23,800 

CZ-6BNI 

スキャナ用パラレルボード¥ 29,800 


X 1 Gmodel 30 



X 1 G の本格派セット 
FDD 2 基内蔵、専用 

カラーモニタは TV に 
も使用可能。 

CZ -822 C •-¥ I 18,000 
CZ -820 D - - ¥ 79,000 
合計 . ¥ 197,000 


特価 ¥79,800 

お支払例¥ 7,603 X 12回¥ 5, 228 X 18 回 
¥ 4,041 X 24 回 ¥ 3,343 X 30® 



従来機も忘れず 
に.グ 


CZ -61 IC(HDD タイプ） 
¥399.800 
岭 AVC フタバ特価 

[写真のモニタは別売です〕 


XI ターボシリーズの 
独自の機能を全継承< 
VCCI ゼロ dB 鮮に 
適合させた。 

CZ -888 C ••• V 169,800 
CZ -860 D-V 99,800 
合計 . ¥269,600 

特価 ？ ？ ？ 



お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 


つ D • 0.31 mm ドットヒッチ 

標準価格¥丨1 8.800 #TV チューナ搭敢 

AVC 特価 *3 モードオートスキャン 

* チルト台同梱 

G フ _0 O 3 D 籲 0.3 lmm ドットピッチ 

標準価格 ¥84.800 *TV チューナ無し 

AVC 特価 • 3モードォートスキャン 

チルト台同梱 

r N 7- gQ 2 P 籲 0.39 mm ドットビッチ 

標準価格 ¥99.800 *TV チューナ 搭載 

AVC 特価 *3 モードオートスキャン 

肇チルト台同梱 

r -' U -21 PD •0.52 mm ドットビッチ 
棵準価格¥139.800 *TV チューナ無し 

AVC 特価 *3 モードォートスキャン 

* チルト台取付不可 


型 番 

品名 

樺準価格 

販売価格 

CZ-6BFI 

增設 RS232Mt — ド 

V 

49,800 

AVC フタパ特価 

CZ-6BPI 

数値プロセッサボード 

V 

79,800 

AVC フタパ特価 

CZ-6EBI 

I/O ボックス 

V 

88,000 

AVC フタパ特価 

CZ-234LS 

A 1開発 ツール 

Y 

188,000 

AVC フタパ特価 

C2-2I9SS 

0S-9 

V 

29,800 

AVC フタパ特価 

CZ-227BS 

TOP 財務会計 

¥200,000 

AVC フタパ特価 

CZ-2I3MS 

MUSIC PRO-68K 

¥ 

18,800 

AVC フタパ特価 

CZ-2I4MS 

SOUND PRO-68K 

V 

15,800 

AVC フタパ特価 

CZ-2I2BS 

ビジネス PRO-68K 

V 

68,000 

AVC フタパ特低 

CZ-2IILS 

(デコンパイラ PRO-68K 

¥ 

39,800 

AVC フタパ特価 

CZH4ISF 

NEW-Z BASIC 

V 

18,800 

AVC フタパ特価 

CZ-I37SF 

turboZ.s STAFF 

V 

19,800 

AVC フタパ特価 

CZ-I33SF 

モデムターミナルソフト 

¥ 

25,800 

AVC フタパ特価 


STAFF PRO-68K 

V 

58,000 

AVC フタバ特価 


kamikaze 

¥ 

68,000 

AVC フタパ特価 



XlturboZ の本格派 
セット。 TV 付2モード 
オートスキヤンテ V スプ 

レイ0 

CZ -88 IC -•••¥ 179,800 
CZ -880 D •…¥ 109,800 
合計 . ¥289,600 



¥94.800 


お支払例¥ 9,032 X 12回¥ 6,21 IX 18回 
¥ 4,800 X 24 回 ¥ 3, 363 X 36 回 


omm// 


□n 


電波ビル 


外堀通*:) 


1=1 U ピナ 


AVC フタバ 電搛 本社 

□日通ビル 


中央通0 


至上野） 


1秋葉* R 駅 ll P やマキワ 

AVC フタバ電機 

亍101東京都千代田区外神田 3-2-3 
神田 ユニオンビル 0 03-253-7661 (代） 


今すぐもよりの電話から 

仙台 022-2 B 4-3704 

名古屋 052-452-3271 

広雇 082-295-6873 

札幌 011- B 11-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 

X 68000 の情報のすべで/(当店は X 68000 の認定代理店です。お気ミ 

陸 f こご相談下さ H ) 


相談下さリ） 

38000 

■ WORKSTATION 

•PROSS 


XX 68000 待望の新しい仲間登場, 


PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT• EXPERT SB 




r—p 


集積 度を高めた"マンハッタ 
ンシエィプ” 2M バイトのメイ 
ンメモリを標準実装、 Human 
68Kver2.0 搭載 (CZ-602C) 
更に 40MB の HDD を搭載 
(CZ-6I2C) あくまでも X68K に 

こだわるマシン， 



AYS 

PERSONA ‘ 

PRO 


拡張 I/O スロットを4スロット標準装備、メイン 
メモリ IMB、Human68Kver2.0 搭載 (CZ-652C) 
更に 40MB の HDD を搭載 (CZ-662C) 新しい 
X68K の発見があるはずだ。 

[写輿のモニタは別売です〕 


/々零^聰 nrm 籠 


CZ-602C 標準価格 ¥356,000 
CZ-612C 標準価格 ¥466,000 


AVC 特価 


CZ-652C 標準価格 ¥298,000 
CZ-662C 標準価格 ¥408,000 


AVC 特価 


埵挎はご枵談に応土ます、 


m 話でお問い合せ下さし 


応談 


型番 

品名 

標準価格 

販売価格 

CZ-8PC2 

熱転写プリンタ (24 ドット） 

V 

69,800 

AVC フタバ特価 

CZ-8PC3 

熱転写プリンタ (24 ドット) 

V 

65,800 

AVC フタバ特価 

CZ-8PC4 

熱転写プリンタ (48 ドット) 

V 

99,800 

AVC フタバ特価 

AN-8TU 

RGB システムチューナ 

V 

33,100 

AVC フタバ特価 

C2-8PK7 

プリンタ （ 80桁） 

VI22,000 

AVC フタパ特価 

CZ-8PK8 

プリンタ（136桁） 

V152,000 

AVC フタパ特価 

CZ-8PK9 

ブリンタ（ 80桁） 

V 

89,800 

AVC フタバ特価 

CZ-6VTI 

カラーイメージユニット 

¥ 

69,800 

AVC フタバ特価 

CZ-8BV2 

カラーイメージボード 

¥ 

39,800 

AVC フタバ特価 

CZ-6BUI 

ユニバーサル I/O ボード 

¥ 

39,800 

AVC フタ/<特価 

C2-6BGI 

GP-IB ポード 

V 

59,800 

AVC フタ/<特価 

CZ-8TMI 

モデ Z* 

¥ 

29,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8TM2 

モデム 

¥ 

49,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8NTI 

トラックボール 

V 

13,800 

AVC フタパ特価 

CZ-6SDI 

システムラック 

¥ 

44,800 

AVC フタパ特価 


XI turbo Z III XI turbo ZII 


•頭金なし(手軽な電話クレジット）•製品先取り(お支払いは約卜 2 ヶ月後から）•低金利クレジット （ I 回の支払いは2,700円以上で 3-48 回。ポー 
ナス併用も可）♦カレッジクレジット(保証人なし。但し満20歲以上の学生の方）籲18 歲 未満の方（ご両親が代理購入者とじ C お申し込み下さい） 
籲納期 (通常の場合、当社に申込書が到着後 I 週間以内。特に人気のある商品で品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい) 
_完全保証（すべてメーカー保証窨付。アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です。但し手数料1000円） 


価価価価価価価価価価価価価価価 
特特特特特特特特特特特特特特特 
&✓////////////✓✓ 
QW タタタタタタタタタタタタタタタ 
価フフフフフフフフフフフフフフフ 

光 CCCCCCCCCCCCCCC 
販 AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV 


• 但し消費税(3%)は別途請求させていただきます。•分割回数は3回〜 48 回まで自由に選べます。 


• セツトの組合せは自由/,.広告に出ていない他の機種はお問合せ下さい。 


AM 10 時から PM 7 時 

まで受彳订日曜•祝日も営業 




































































































BASIC HOUSE で 68000 CPU が大流行 = 


こだわり派向けのマン八ッタンシエイプ 

XX6 日 000 EXPERT 




CZ-602C&CZ-602D 

CZ-612C&CZ-612D 

¥390,000 (税込み） 

¥490,000 (税込み） 

36回分割 

36回分割 

第1回 ¥13,400 

第1回 ¥18,900 

第2回 ¥13,100 X 35 回 

第2回 ¥16, 400 X 35 回 


スロットいっぱい口ーコストタイプ 

XI6BOOOpro 




CZ-652C&CZ-603D 

CZ-662C&CZ-612D 

¥320,000( 税込み） 

¥440,000 (税込み） 

36回分割 

36回分割 

第1回 ¥12,700 

第1回 ¥17,900 

第2回 ¥10,700 X 35 回 

第2回 ¥14,700 X 35 回 


ベ 


いよいよ今月末発売開始！予価¥9日，000 


64180 CPU ボード &CP/M80 エミュレータ 

X68000 に新たな命が吹き込まれます。その名も Mach180 


プログラム開発例 


641 80/IOMHz とエミュレートソフトが超高速で COM ファイルを動作させます 
Human68K のコマンドより CP/M のソフトを直接実行、 

当然 Human68K の環境はそのままです。 

これにより Human の環境下にて CP/M80 のソフト開発が可能となるのです 


ED.X で ソースを 書く 


アセンブル 
リンク 
デバック 


—連の過程が Human 68 K 上で行えます。 


XIB 日000 オリジナルソフトウェア 


B6-6301 

B6-6302 

B6-6303 

B6-6304 

B6-6305 

B6-6306 

B6-6307 

BASIC 拡張関数 

CP/M68K 

アイコンェディタ 

デ< スクキャッシャー 

C 言語ライブラリー 

BASIC 拡張関数 

Toys & Tods 

パッケージ 

エミュレータ 

¥4,800 


¥6,800 

¥6,800 

パツケージ 

¥6,800 

¥9,800 

¥19,800 





( C 言語ライブラリ付） 


X-BASIC の機能をァ 

GP/M68K の BD0S コ 

ビジュアルシェルで使 

Human68K 用テ V スク 

BASIC 拡張関数パッ 

¥14,800 

Human68K で使用す 

ップさせる約 50 種の 

ール機能をェミュレー 

用するアイコンを登舍录 

キャッシュドライノぐ 

ヶージを X BAST0C 

B6-630I と B6-6305 の 

る外部コマンドをセット 

関数パッケージ 

卜し、 CP/M68K のァプ 

変更します。 



で利用するための C 言 

セツトです。 

にしたものです。 


リケーシヨンを Human 




語ライブラリー 



V J 

68KI で実行します。 

ぐ J 

V 

j 

V _ _ J 

V _ _ J 

L ノ 


1 




\ 7/14 New Basic House Open!! : 

全国通販 OK/ 

MICRO C0MPUTER.SH0P 


Basic House に大田原営業所ができました 0 

美原公園野球場裏、ダイユー敷地内 
白い建物です。よろしくお願いします。 

大田原営業所では通信販売は扱っておりません。 
通販ご希望の方は宇都宮本店にお願いします。 


XI turbo 用 2 HD 専用ドライブを発売¥9,800 
※ドライブ'のみですので、ケーフ''ル、電源等は自作の必要があります。 


通販御希望の方は購入品名、住所、氏名、電話番号を書いた紙と 
(代金+送料¥1,000)消費税 1.03 を同封して現金書留でお申し込 
み下さい。釣銭は無いようお願いします。 


金利クレジットあつ 
かっております。 


_支払方法は相談に応じ 
ます。 


表示価格は特に明記されて 
いる場合を除き消費税は含 
まれておりません。 



全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


計測技研 本社営業部/マイコンショップ/通販部亍321宇都宮市竹林町 503— 1 TEL 0286-22-981 1 FAX 0286-25-3970 
マイコンショップ お申し込み•お問い能は ^ 0286 - 22 - 98 im ) 




























































































パソコン .av 專 n 

-: 

大特価ル 


〇らランバ 

※れ月1日より消費税を課税< 

いただきま1•。尚、表示価格は 
税別表示です。詳し〈は、お電話下さい。 


，，89 7.16 + 8.16 


M ランド特 i SHARP X 删 DDEXPERT€XPERT HD セット 


X 68000 EXPERTHD セット 

• CZ-612C . 定価 ¥466. 000 

• CZ-612D. 定価 ¥119,800 

• MD-2HD 20 枚サービス 

他店には負けません.グ 合計定価¥ 585 • 800 

現金大特価.グ ( S ) 



周辺機器 コーナー 


ゲームソフト 
5 ゲーム プレゼント 



2MB RAM 内蔵 

••定価 ¥356. 000 
••定価 9,800 


X 68000 EXPERT セット 

• CZ-602C. 

• CZ-612D. 

• MD-2HD 20 枚サービス 


OA ランドで買わなきや損をする/合計定価 ¥475,800 

現金大特価.ダ 


ゲーム ソフト 
5 ゲーム プレゼント 

JD 


V 】用 

春 CZ-8BV2 …•定価¥ 
_GZ-8BR1 ••••定価 ¥ 

• CZ-8DT2 ••••定価 ¥ 
•CZ-8BS1 .•••定価 Y 
參 GZ-8TM2 •••定価 ¥ 

• CZ-8EB3 •••定価 ¥ 


39.800►特価¥ 31,000 
29.800►特価¥ 23,000 
44.800►特価¥ 35,000 
23.800卜丁已し 下さし、 
49.800►特価¥ 38,000 
33.800►特価¥ 27,000 


X68000 用 

♦CZ-6PU1A ••定価¥ 38.000►特価¥ 30,000 
籲 CZ-6BM1 • ••定価¥ 26.800►特価¥ 21,000 
參 GZ-6BE1 •…定偭 Y 88.000►特価¥ 69,800 
• CZ-6VT 1 ■定価¥ 69.800 ►TE し下さI、 
♦CZ-8NS 1 ••定価 ¥188.000 ►特価 ¥ 149,000 
•CZ-6BC】. •定価¥ 79.800►特価¥ 63,000 


「CZ*6PU1 (カラービデオブリンター）定価¥198.000►特価 ¥ 152,000 
2 CZ*8PC3( カラーブリンター)定価 Y 65.800►特価¥ 53,000 

1CZ 七 PK8( ドットプリンター) . 定価 ¥152. 000►特価 ¥ 115,000 

4CZ-8PK7(K-y トプリンター>……定価¥122.000►特価¥ 93,000 
.5^5-卩闩2011>1(カラーブリンター）.定価¥145.000卜特価¥103,000 
6':PC-PR20IG (ドットプリンター)■...定価¥158.000►特価¥ 99,000 

その他、周返機器•プリンター 
ソフトウェアー 

20%〜25% OFF // 


I CZ-212BS(BUSINESS) •• 


••定価¥ 63 : :►特価¥ 53,0 


3 CZ-215MS(Sampling). 定価 Y 17.800►特偭¥ 13,800 

4 CZ-221HS(NEW Pnnt Sho P > ••定価¥ 10.800►特価¥ 15.500 


5 0乙-227日5(丁(^財務会計）” 

6CZ-226BS(CARD). 

7 CZ-223CS (Communication) •- 

8CZ-213MS(MUSIC). 

9、CZ-211LS(C compiler)- …… 
iaC-TRACE (キャスト）* 


•定愐 ¥200. 000►特価 ¥ 158,000 

•定価 ¥229. 800►特価¥ 23,000 
•定価 ¥ 19.800►特価 ¥ 115,500 
•定価 ¥ 18.800►特価 ¥ 14,800 
•定価¥ 39.800►特価¥ 31,000 
•定価¥ 68.000►特価¥ 52,000 
"EW (イースト） . 定価¥ 38.000►特価¥ 29,000 


NEW X-1 ターボ ZDI セツト キーボードカバ - 


@セット 

• 〇乙 -888 〇日 1<". 定価 ¥169,800 
#CZ-880DBK- 定価 ¥109,800 

♦ CZ*6ST1B …• 定価 ¥ 5,800 

(チルトスタンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス__ 

合計定価 ¥275.400 

現金価格 

特価中 TEL 下さい 


安すぎて 
ゴメンなさい/ 



キーボードカバーフレゼント 


® セット 

籲 GZ 棚 GBK … 定価 ¥169,800 

• CZ430DBK ••• 定価 ¥ 98.000 
■ GZ*6ST-1B …• 定価 ¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計価格 ¥273. _ 

合計価格 

特価中 TEL 下さい 


■ハードディスク ■ 

•アイテック IT-MJ4(I/F 付) . 特価 ¥98,000 

•ァィテック IT-MJ4C0/F 付)……特価 ¥109,000 
• ウィンテック HD-404HSO/F 付)…特価 ¥108,000 
•コンピュータ GRG*MH4(I/F 付)……特価 ¥70,000 
•スナイ パ- SR- 34011 (I/F 付) 特価 ¥78,000 


特価品もありますので TEL 下さい。 

•アイテック ITH-320S(I/F 付) . 特価 ¥79,800 

•ウィンテック HD-202(I/F 付) . 特価 ¥58,000 

• スナイパー SR-520 (I/F 付) . 特価¥ 55,000 

•コンピュータ CRC-HD2A (I/F 付）….特価¥ 62,000 
• ロジテック LHD-32NR (I/F 付) ....... 特価 ¥ 80,000 


今月の特価品各一台限りその他、いろいろぁりますので TEL 下さい.グ 
■ A 紙品（美品 * POP 品） _ B 級品（キズ少々） _ C 級品（キズ有り） 


EH SHARP X68000 PRO-PRO HD セツト 


X 68000 PRO セット 

• CZ-652C. 定価 ¥298,000 

0CZ-612D. 定価 ¥119,800 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計定価 ¥417,800 

現金特価.グ TEL 下さい。 


r 5ゲームプレゼント X 68000 PRO - HD セット 

一 ^ ^ #CZ-662C. 定価 ¥408. 000 

#CZ-612D. 定価 ¥119,800 

• MD-2HD 20 枚サービス 


合計定価 ¥527,800 

現金特価// TEL 下さい。 


A 級品 

X68000 シリーズ •GZ-611 〇 ¥250,000 より 

• CZ-652C ¥219,000 より 

• CZ-611D ¥ 90,000 

• CZ-603 ¥ 58,000 

x-i シリーズ 修〇乙循〇 ¥ 99,800 より 

• CZ-822C ¥ 24,000 より 

• CZ-880D ¥ 75,000 

• CZ-830C ¥ 37,000 

X-1 プリンター .CZ-SPCS ¥ 481000 

• CZ-7PK7 ¥ 83,000 

• CZ-8PK8 ¥109,000 

• CZ-6PV1 ¥138,000 

その他、いろいろありますので、 TEL ください。 


巳 級 品 G 級 品 

¥245,000 ¥238,000 
¥212,000 ¥203,000 


% 肌 000 


¥ 86,000 
¥ 55,000 
¥ 90,000 
¥ 20,000 
¥ 71,000 
¥ 33,000 
¥ 45,000 

¥105,000 - 

¥134,000 ¥125,000 


¥ 42,000 


中古パソコン(価格•在庫は変動します。予約は5日以内といたします >) 


X68000 お買徳.グ 


展 7 F 新同品 



ICZ-611C(GY) 

ICZ-611D(GY) 


2セツト限り 


現金特愐¥32,800 


• CZ-830C 
定価 ¥99. 800 

PC エンジン内蔵 

現金特価¥38,000 


PC-980IVX24. 

PC-980IVX2. 

PC-980IVM2. 

PC-980IVF2. 

PC-980IM2. 

PC-980IF2. 

PC-980IUV2I. 

PC-98LTMI (640KB) 
PC- 286モデル〇 . 


¥220,000 ょり 
¥195,000 ょり 
¥158,000 ょり 
¥ 98,000 ょり 
¥138,000 ょり 
¥ 78,000 ょり 
¥138,000 ょり 
¥ 89,000 より x - ig モデル3〇 
¥168,000 より x-i ターホ u 


PC-880lmkII30 ……¥ 35,000 より 
PC-880lmkIISR ••…¥ 73,000 より 
PC-880lmkIIFR30-¥ 68,000 より 

PC-880lmkIIMR-- ¥ 88,000¢ 

pc -88 va . ¥ 148,000 ょり 

PC-880lmkIIFH30 •- ¥ 85,000 ょり 

PC-880IFA. ¥108,000 ょり 

¥ 25,000 ょり 

¥ 68,000より 


FM-77D2 . ¥ 28,000 ょり 

PC-286V-STD. ¥202,000 より FM-77AV2. V 42,000 より 

X- 68000 . ¥188,000 より FM-77AV20 . ¥ 52,000 より 


通惺販売のご案内 

- — 全因通販-- 

■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
普通 N 0.1163457 ㈱ オーエーランド 

■現金書留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数置を明記じ c 同封じ rr さ 
い■クレジットでこ1薄入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送じ r 下さい，: 2〇才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です。クレジットは 
I〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます， 



•下取•買取は電話て見積りじ C おります。貴任を持って下取りさせて頂きます：> 
參ご注文、お問合せは…毎日午前10時から午後7時まで 
♦商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します。 

_オー 1 •エー 1 •ランド 

亍〗50東京都渋谷区円山町 20-4 第5日新ビル 1 F 

0 ( 03 ) 770-8855 


FAX (03)770-7080 

関東エリアの送料は、1個につき ¥1.000 です。 










































































































クレジッ b 


黝 


’COMPUTER 


安心と信頼のシステムで新時代を切り開く 


//}^$=^\RANK 

XI68L 


000 

ver . 2.0」を搭載 


•オリジナル OS 「 Human 68 k 
•40 M 日八ードデイスクドライブを内蔵 
☆注文 No.A-0821 

sharp CZ-602C 
sharp CZ-602D 

標準価格合計 
現金特別価格 


EXPART シリーズ 
•PRO シ U —ズ新登場ガ 

•メインメモリ 2 M 巳標準装備 ( EXPERT シリーズ） 
•拡張 I / O スロット4スロット内蔵 （ PRO シリーズ） 
☆注文 No.A-0822 




SHARP CZ-6I2C 
sharp CZ-602D 

標準価格合計 

現金特別価格- 


¥466.000 
¥ 99,800 
¥565.800 

- ¥36&r8ecr 


え籠慰^^繊1 




☆注文 No.A-0823 

sharp CZ-652C 
SHARP CZ-602D 

桶準価格合計 

現金特別価格- 


Y 298.000 
Y 99.800 
Y 396.800 

¥336^800- 


☆注文 No.A-0824 

sharp CZ-662C 
sharp CZ-602D 

標準価格合計 
現金特別価格- 


¥408.000 
¥ 99.800 
¥507.800 

- ¥3O7-r80O- 





■周辺機器大特価にて提供中 


当社は^^ flO £7£7 pro shop です。 


品 番 

品名•内容 

定価 

型番 

品名•内容 

定価 

型番 

品名•内容 

定価 

CZ -602 D 

CZ -6 I 2 D 

CZ -603 D 

CZ -6 STI 

CU -2 ICD 

CZ -6 TU 

BF -68 PRO 

CZ -6 VTI 

15型カラーディスプレイテレビ 
15型カラーディスプレイテレビ 
14型カラーディスプレイ 

60 ID - 61 ID 用チルトスタンド 
21型カラーディスプレイ 

RGB システムチューナー 

601.6 H .603用 CRT フィルタ- 

カラーイメージユニット 

¥ 99,800 
¥119,800 
¥ 84.800 

¥ 5.800 
¥139,800 
¥ 33.100 
¥ 19,800 
¥ 69.800 

CZ -8 NSI 

CZ -6 BNI 

CZ -6 BEIA 

CZ -6 BE 2 

CZ -6 BE 4 

CZ -6 BUI 

CZ -6 BGI 

• CZ -6 BFI 

カラーイメージスキャナ 
スキャナ用パラレルボード 
IMB 増設 RAM ポード(内蔵用） 
2 MB 增投 RAM ポード(内蔵用） 
4 MB 增段 RAM ポート•(内蔵用） 

ユパーサル I/O ボード 

GP-IB ボード 

増設用 RS -232 G ポード (2 ch ) 

¥188.000 
¥ 29.800 
¥ 38.000 
¥ 79.800 
¥138.000 
¥ 39.800 
¥ 59.800 

¥ 49.800 

CZ -6 BPI 

CZ -6 BCI 

CZ -6 BMI 

CZ -6 EBI 

CZ -6 PVI 

CZ -6 BUI 

CZ -620 H 

AN - SI 00 

数値演算プロセッサボード 
FAX ボード 

MIDI ボード 

拡張 I/O ボックス (4 ス□ット） 
カラービデオプリンタ 
ユパーサル I/O ポード 
ハードディスクユニット (20 MB ) 
アンプ内 au ピシステム(抹1組） 

¥ 79.800 
¥ 79.800 
¥ 26.800 
¥ 88.000 
¥198.000 
¥ 39.800 
¥178.000 
¥ 36,800 


■ソフトウェア大特価にて提供中 


メーカー 名 

型番 

品名 • 内容 

定価 


メーカー 名 

型番 

品名 • 内容 

定価 


メーカー 名 

型名 

品名 • 内容 

定価 

SHARP 

CZ-2I2BS 

BUSINESS PRO-68K 

¥68.000 


SHARP 

CZ-237MS 

Musicstudio PRO-68K 

¥25.800 


イースト • 

EW 

日本語ワープロ 

¥38.000 

SHARP 

CZ-220BS 

DATA PRO-68K 

¥58.000 


SHARP 

CZ-247MS 

MUSIC PRO-68KCMIDI] 

¥28.800 



彩 GRONE68K 

グラフィックツール 

¥58.000 

SHARP 

CZ-226BS 

CARD PRO-68K 

¥29.800 


SHARP 

CZ-22IHS 

NEW Print Shop PRO-68K 

¥19.800 


CAST 

C-TRACE68 

グラフィックツール 

¥68.000 

SHARP 

CZ-2I4MS 

SOUND PRO-68K 

¥15.800 


SHARP 

CZ-223CS 

Communication PRO-68K 

¥19.800 


ツァイト 

Z'sSTAFF PRO 

グラフィックツール 

¥58.000 

SHARP 

CZ-2I3MS 

MUSIC PRO-68K 

¥18.800 


SHARP 

CZ-2IILS 

C compiler PRO-68K 

¥39.800 


霣波新閒社 


ドラゴンスピリット 

¥ 8.800 

SHARP 

CZ-2I5MS 

Sampling PRO-68K 

¥17.800 


SHARP 

CZ-2I9SS 

OS-9/6800 

¥29.800 


テクノソフト 


サンダーフォース II 

¥ 9.800 


•どこよりもお得な高額下取り実施中//セットの組合わせは自由自在、ぜひご相談下さい。 


尤 HI 


画像取り込み、ビデオ編集、ステレオ F M 
音源、多才な機能でひろがるアートワーク。 

☆注文 No.A-0825 

sharp CZ-888C-BK 
SHARP CZ-860D-BK 

棵準価格合計 

現金特別価格- 




i ^ Z 7 twin 

HE システム (PC Engine ) 
搭載で楽しさ2倍 

☆注文 No.A-0826 

sharp CZ-830C-BK 
sharp CZ-830D-BK 

標準価格合計 
現金特別価格 



•どこよりもお得な高額下取り実施中//セツトの組合わせは自由自在、ぜひご相啖下さい。 


感 Mk 








☆注文 No.B-0823 

SHARP CZ-8PC3 

現金特別価格- 


お支払例 

①¥1〇,00 O X 6回〔ボーナス〕無し 
@¥ 3,200 X 20 回〔ボーナス〕無し 


☆注文 No.B-0824 


SHARP CZ-8PK6 

現金特別価格- 
お支払例 


¥159.000 

• ¥59,800 


☆注文 No.B- 0825 


SHARP CZ-8PC4 

現金特別価格- 


¥99.800 

-¥j9ar«ee 


☆注文 No.B-0832 

SHARP AN-8TU 

現金特別価格- 


① ¥6,500 XI0 回〔ボーナス〕無し 

② ¥3,400 X24 回〔ボーナス〕無し 


® お支仏例：•： 

① ¥9,500 xio 回〔ポーナス〕無し 

② ¥3,000 x 36 回〔ポーナス〕無し 



中古も6ヶ月の保証期間だから安心です。 

クレジヅトで OK カレッジクレジットも取扱います。 

全国無料配送お買上1万円以上、配達料はいただきません。 

SBilBilql 留守の多い方でも安心です。 

シヨ ールーム X シリーズ展示中。 

高額買取り電話1本で即、現金お支払ぃ。 

弓 1 描 S 戈•シスラ A 商品到着時の代金支払いで OK 。 

ボ-ナスー括払い商品は即お手元へ、お支払いはボーナス時に。 


• どんな問い合わせにも親切に対応いたします。 


大特価にて提供中 


大特価にて提供中 


大特価にて提供中 


大特価にて提供中 


話題の新製品が全国どこでも電話で買えるガ 








































































































中古在庫リスト 



SHARP 


CZ -830 C 

(X-ITwin) 


V 99,800^^46,000 


. 二： 

SHARP 

GZ -8 PKB j 新品同様 I 

(15 インチ漢字ブリンタ） 

v 159,000岭 Y 59,800 



SHARP 

CZ-820C 

( X -1 G モデル 10) 

¥69,800 岭ギ9,000 



SHARP 


CLM4GDI 新品同横 ] 

(PC 用14インチ 400L アナ〇グデイスフレイ） 

y 69,80054,800 


SHARP 

CZ-611CGY 

(X68000ACEHD) j 新品崗様 ] 

Y 399,80 0^)^278,000 

X68000 ACEHD 

デイ スブレセツト 

(本体 + CZ-6I IDGY) i 新品同榡 j 
¥ 533,800 畤ゲ 370,800 



: ；-；• ;••'•.マ•:，た切•祕，ぐ 


□I 


SHARP 

CZ -822 C 

( X -1 G モデル30本体）新品同様 

¥ 118,0004 ¥29j800 

X -1 G モデル 30 RF コンパ-タセツト 

(本体 + AN -58 C ) 新品同様 
¥ 120,980蛉 ¥32,600 


M 


、u 


SHARP 

本体 

CZ -8 I 2 C ( X-IF mode 120).¥ 139, 800 岭 f 26,000 

CZ -822 C ( X-IF mode 130). ¥118,000蟀^' 28,000 

CZ -822 CB ( X-IG model 30) [ M 高商琢 1 .¥ 1 18,000峙 ¥ 29,800 

CZ -830 C ( X-I Twin ).¥ 99,800岭 f 46,000 

cz -60 ic ( x 68 oooace )[¥ HM ]. ¥319, m <^¥ 238, 000 

CZ -6 IIC ( X 68000 ACEHD ) 「薪垚同様 1 . ¥ 399,800 岭 ¥ 278 ,000 

MZ -1500. ¥ 89,800岭¥ 25,000 

デイスプレイ 

I 2 M - I 8 B ( 12■グリーン4050文字) . ¥ 44,800岭 f 20,000 

I 4 M - I 42 C ( I 4 •カラー2000文字) . ¥ 99,800岭¥ 22,000 

CU - I 4 BD ( 14,カラー2000 4000文字） . ¥ 64,8004ゼ 42,000 

CU -14 GD (ばカラー4050文字) 1新品同様 I . ¥ 69,800峙ゼ 54,800 

CU -14 FD ( 14_ カラー4050文字） I 新品同様1 . ¥ 74,800岭ゼ 59,800 


CZ -880 DBK ( I 4 - カラー2000/4000文字 TV):if 基 同地…¥ 102,000岭ギ 75,000 

CZ -603 D ( 1 5' カラー X 68000)_. ¥ 84,800岭车" 68,000 

CZ -6 MD ( I 5 •カラ- 3^& -ドスキャガィスブ I イ TV) I 新品同様卜 •¥ 134,000畸ギ 92,800 
ディスクドライブ•プリンタ•他 

CZ -52 F (XI 用内臃ドライブ) . ¥ 34,800岭 f 9,800 

CZ -503 F (XI 用增設 I ドライブ) . ¥ 49,800岭尹 25,000 

CZ -8 IP ( CZ -80 IC 専用カラープロッタプリンタ) . ¥ 54,800岭ゼ 10,000 

CZ -8 PK 4( m _24 ドット漢字プリンタ) . ¥158,000峰％^ 45,000 

CZ -8 PK 6( I 5_24 ドット漢字プリンタ)關 . ¥ 159,000岭尹 59,800 

CZ -8 PK 7( m _24 ドット漢字プリンタ) . ¥ 122,000峰 y 52,000 

MZ - IP 07( 10•ドットプリンタ） . ¥ 79,800蜂歹 22,000 

MZ - IPI 7( I 0. 24ドットカラー漢字サーマルプリンタ）…¥ 79,800岭ゼ 30,000 

CZ -8 SS 2( システムスタンド) H 基 J . ¥ 5,500岭 f 3,500 

CZ -8 BSI (FM 音源ボード) _j . ¥ 23,800岭 f 20,000 


その他各種在庫をとりそろえてお0ます)御気軽にお問い合わせ下さい0 


S つの安心のアフタ¬ 


ブ 


C.B ■クラブ 


2 


C-B •サポートホットライン 


3 


C . B . レスキューシステム 


■あなたも今すぐ会興に// 

当社で商品をお買 L 、上げの方全興に、 

C.B •クラブカードを無料でお送り致し _ 
ます。このカードをお持ちの方なら次の | 
買い換え時や、付属品の購入時に会|| 
貝特別価格でご購入になれます。 


»03(797)1234 


4 


C . B . クイック•チ : r ンジ 5/ステム 


■トラブルへの対応// 

当社でコンピュータをお買い上げいた 
だいたお客様に万一、トラブルが発生 
した場合、このホットラインで親切に対 
応いたします， 


J RX 日アフターサボート 




■迅速なサポート体制// 

お客様のお手元でトラフルが発生した 
場合、当社より引取りにお伺い致しま 
す,万一、お買いになった機碎が故障 
じ c も安心です， 


為 


6 


C . S . Q & A ホットライン 


■新品交換体制ち万全// 

お買い上げになったパソコンが、万一 
初期不良でも安心です。商品到着後 
7 日以内にご連絡いただければ、新品 
と交換致します。 




■ PC -9801 愛好家にお得ですグ 

NEC RX 2 をお買い上げいただいたお 
客様に保証期間中、万一故障があっ 
た場合無料で代品を貸出します， 


□ 

Si 

、辛 


003(797) 1233 

■素朴な疑問何でもど5そ// 


ハードウェア、ソフトウェアに間するご質 
問なら内容を問わずどなたからでも親 
切に、ご相談をお受け致じ c おります。 


屋 


n •コンピュータを売りたい方、査定をご希望の方、その他買取りに関するご相談は#-! 

買取り専用デスク 03 ( 797)1231 


癱電話一本で高額下取り、即商品はお手元へ/ 
•あなたの不要になったパソコンを電話一本で 
査定し買取ります。 

籲掲載の商品以外も取り扱っております。 

參ビジネスソフトスクール受講者受付中/ 

お気軽にお電話下さい。 

株式会社パシフィックコンビュータバンク亍150東京都渋谷区渋谷 1-6-8 井上ビル 


▼本社注文デスク 

03 ( 797 ) 1221 

ココ 

営業時間/平日 AM 9:30 〜 PM 9:00 土•休日 AM 9:30 〜 PM 8:00 年中無休 


fNNfRe 卜 ) no 

超匾良中古パソコンが鼋話|本で買えるガ 


•クレジット価格に消費税は含まれておりますが、現金特別価格には含まれておりません。別途消費税がかかります。 













































































東京:〈八王子店〉 


システムで藤する 




大阪日本橋〈ワーフロランド〉 


大阪駅前第3ビル〈ビジネスランド〉 


•名*舌屋大須〈大須店〉 

パソコンと OA 機器の大型専門店 J & P チェーンは、 
たんに八ードの販売だけではなぐ 
使し、方や目的に応じてシステムでご提案し、たします。 
さらにセミナー、イベント、パソコン通信ネットワークなど、 
パソコンの世界を限りなく拡げます。 




































卿に様かせ下&い〇 


=八ードウエア 

■ 


ST ノフトウェア 


=〇八〇コーナー 



MSX から旧 M まで人気のハードウェアをはじめ、 
プリンタ、ハードデ V スクなどの周辺機器も勢揃い。 
さまざまなニーズに的確にお応えします。 


人気のホビーソフトをはじめ、日本語ワープロ、販 
売管理、顧客管理、データベース、各種 OS などあ 
らゆる用途の国内外のソフトウェアが勢揃い。 


あらゆるプ ロユースに お応えできる本格的 CAD コ 
ーナー。ハ〜ドからソフト、周辺機器まで、目的•ご 
予算に応じてシステムで提案いたします。 


=パソコン教室 


：：パソコンセミナー 

■ 


=オリジナルソフト博覧会 

■ 




パソコン入門からビジネス コースまでの 幅広いカリ 
キュラムを用意していま"^ 


国内外の著名人を招いての講演会など、各種イ 
ベントやパソコンセミナーを随時開催。 


全国有名大学コンピュータクラブや、同人ソフトに 
よるオリジナルソフト博覧会。 



★その他、定期的に OA フェアや各機種ユーザー会など開催いたしております。 




ネットワ—クサ ービ; { 神 


全国90ヶ所のアクセスポイントにより、 
日本中どこからでも納得の料金で 
ご利用いだだけます> 

フ U ティンポード 
DDO システ乙 

さまざまな情報をテーマごとにまとめた電 
子の図書館つねに最新情報が得られま 
す 


電子メ-ル 

会員同士がやりとりする電子 
の手紙フライべ一卜な交信に 
使います 








DATABASE 

会員全員が書きこめ、読める公開公 
衆掲示板,.広がる人の輪が楽しみて 
す地域から、ライフスベース、ビジネス、 
趣味、 0& A などももりだくさんのメニユ 
一です 

g | g スペシャルイン9レスト 

会員なら誰でもアクセスできる、ネット 
ワーク内の同好の士の集まるスベー 
スです 


CUG?- スド 


I ユーザー グルーフ 
特定の方だけがアクセスする、ネットワ 
ーク内ネットワーク契約募集中です/ 


パソコン通信ネツトワークサービス 

概要 


( 全国90ヶ所のアクセスポ^ H ：< t り、日本全国どコぺても同一料金てご和佣いただけます） 

■入会金/3.000円（スタータキットの代金で充当されます） 

■接統料/3分あたり20円(アクセスポイントまでの電括代は含みません） 
■営業時間/毎日 AM 6： 00〜翌 AM 2 ： 00(1 0 20時間） 

■ J&P HOT LINE 会貝数/約20.000人 （1989 年5月現在） 
■お申し込み方法/スタータキットをご購入いただき、申込窨をご返送 
いただいた時点て入会とさせていただきます. 

(アクセスはスタータキット瞬入日から可能です） 


〈お問い合せ先〉上新電機㈱ J&P HOT LINE 事務局 
亍556大阪市浪速区日本橋 5-6-7 3(06)632 —2521 


全国にひろがる说职ネットワーク 

姫路-大阪-京都 


參テクノランド 〒556大阪市浪速区日本橋 5-6-7 

春メディアランド〒556大阪市浪速区日本橋 5-8-26 
_コスモランド亍556大阪市浪速区難波中 2-1-17 
拳ワープ a ランド〒556大阪市浪速区日本橋 4-9-15 
•ビジネスランド〒530大阪市北区梅田 1-1-3 大阪駅前第3ビル B 2 
♦京都寺町店〒600京都市下京区寺町通仏光寺下ル恵美須之町549 
•高機店 亍569高槻市高槻町 11-16 


S(06)634-1 211 

0(06)634-1511 

a(06)634-31 11 

0(06)634-1411 

S (06)348- 1881 

0(075)341-3571 

0(0726)85-1212 


— 名古屋-東京 

き大須店〒460名古屋市中区大須 4-2-48 0(052)262-1141 

•渋谷店亍150渋谷区道玄坂 2-28-4 0(03)496-4141 

•町田店 〒194町田市森野 1-39-16 ff (0427) 23-1313 

春八王子店〒192八王子市旭町卜1八王子そごう 7 F 0(0426)26-4141 
籲姫路店 亍670姬路市東延末彳 -1 0(0792)22-1221 

•和歌山店〒640和歌山市元寺町 4-4 0(0734)28-1441 







































I <_« 千日前 a 

ninnng r 黑鬥市場 



なんば駅より 3 分、 

地下鉄日本橋駅下車すぐ 


• ss 屋別館 



Si コスモラ:/ド 2 

大阪市浪速区難波中2 丁目1番17号（亍 556) 

s (06) 634 3111 


©京都大学•大阪大学•神戸大学•和歌山大学•京都教育大学 • 
関西大学などの全国有名大学コンピュータクラブ、 

Final Tear Z などの全国有名一般 
コンピュータクラブなど、選抜された 
全国の実カクラブのオリジナルソフト 
の展示、デモ説明、無料コピーサービス実施。 

©全国有名同人ソフトの即売会。 

® 来場者の投票による。 

1989年度、全国 No . l の 
コンピュータクラブ決定。 


•主催/日本コンピュータクラブ連盟 
•協賛/日コン連企画株式会社 
•後援/上新電機株式会社 



■=¢1 : 

COSMO LAND 




































でもお申し込みいだだけます。 

ールショッピングのお申し込みは渋谷店で承ります D 


eiEISSi 


メ ■ルシヨツビンク 



•電子手帳 



CD 


籲パソコ ン通信 

JSP HOTLINE 入会キツトが 
セツトなので買ったその日から_ 
アクセス可能 

f 一 Uy 


褻京 《 B . f : 谷区 dl 玄坂2丁目28番4号（〒150) 

0(03)496-4141 く水曜定休〉 


籲パソコンアクセサリー 



■シャープ電子手帳 PA - 8500 

メーカー標準価格 ¥28.000 ¥24,800 

レ ms 翡鉍益 Srd 誃 

シヨンカードで面白さか広が〇塞す。 

< PA - 8500を面白くする 1 C カード〉 

•シャーフ PA -7 C 40 ES 3 

英和辞窖カード @5111 ¥16,000 

本格派の辞■に匹®する4万明を収«„ 

暴シャーフ PA -7 C 41 

国語辞典カード 14行表示 I ¥16,000 

«みを入力す; qy * 字の®換 ..《 味、熟！®、用明、 

* シャーフ PA -7 C 43 
珠玉格言集カード gUl ] 

メーカー 標準価格 ¥10.000 

¥9,000 


■オムロンモテ厶 MD-12FS 

+ JSP HOTLINE スタータキ ット 

¥22,800 


5 インチ 2 HD 

デイスケット 
スリーエム MD2D256EX 

130 枚で I ¥4,200 


夏 

_ 一ーマ 


15 !:■ 

■3.5 インチ 2 HD 

デイスケット 

データ ライフ 
MF-2HDP 闩〇 

120枚で I ¥8,500 


♦シャーフ PA -7 C 10 
電話帳/住所録カード 

メーカー*準価格 ¥10.000 

¥9,000 

5鹊骂哲勞:?苑!なら* 917 °人分を* 2 *. 
•シャーフ PA -7 C 3 メーカー標準 ffl 格 ¥7.000 

電訳機、 s ケ国語カード ¥6,300 





■アイワモデム 
PV-A24MNP5 
+ JSP HOTLINE スタータキ ツト 

¥49,800 

澀溫 0 &臨?。織*溫しぷン ト. 

•八ンテイーコビー 


■ OA ライト 

MEIKOEP-303 

メーカー標準価格12.800 

¥6,980 

ノ \°ソコンライト u 






画フロッピィケース 
5 インチ用 

エレコム FP5-180 
メーカー標準価格 ¥5.800 

¥5,000 

A 



一 一 

■ フロッピィケース 3.5 インチ用 

XI y -1 /v prpqc.ion 乂一力一搮進 fflfi 格 ¥R ; 


f JOYCONT 

■ TURBO -3 - ntijm * KB | 

\9 


k X - 6800用 

| ダフルト U ガーで即逦射/ 


■ゼロックス八ンテイコピー 
写楽アルファ II 

¥56,800 

104 mm 幅、拡大縮小摄能のついだ実務 

八ル研究所 HAL-CATCH 

¥11,000 S£^\itc2§^o 

*霣子手帳は別売 


ジョイカード Era 
スビタル JOYCONT-turbo-3 
メーカー標準価格 ¥2.200 

¥2,000ヰ 

■ フロッピィケース 3.5 インチ用 

エレコム FP35-180 メーカー標準価格 ¥5.800 

¥5,000 

■芝：枣ード聊 

防動バ - 

エレコム X-6B00 エキスパート 
プロ用があります> 

¥2,800 


圓 


キ 1 」卜 1 」琮 、 


右の注文薯にご希遛商品の注文 No 
および必要事項ご記入の上、現金 
霤留にて JJ & P ) 渋谷店までお申し 
込み< ださい。現金受領後、発送 
いたします。 

また、 J&P HOTLINE 会員の方 
は、シヨツピンク*コーナーでもお 
申し込みいだだけます。 


► 記載商品以外のご注文も承ります。 

詳し<はお電話にてお問い合わせ下さい。 


0(03)496—4141 定休：毎週水曜日 1 お申込み先：東京都渋谷区道玄坂 2 丁目 28 番 4 号 (〒 15 o ) dWP 渋谷店メールシヨツビンヴ係 


お申し込み方法 



P ところ想 

T E し C ) 

注文 N 0 

数量 

金 額 

X 8 - () 


円 

X 8 - () 


円 

合 計 


円 

おなまえ 

様 

お手持ちのパソコン 


現金書留申込み用紙 



























































































籲 CZ -662 C (本体） . 

• CZ -61 2□(ディスプレイテレビ） 
• C 7-6 VT 1 (カラ ー< メージ:ツト） • 


商品番号229 

一括払僅格 W 別通格 

初回12,90 0 IM . 8,900円 X 47 回 

ボーナス50.000円 XB 回 

初回 10 . 200 PI - 7, ft 00 iqx 59 回 

ポーナス仙 . OOOIHxH ] 回 


\Z EXPERT 通信•パソコン FAX _ ] 

籲 CZ -612 C (本体） . 466,000円 

* CZ -603 D (ディスプレイ） . 日4.日00円 

• CZ -8 TM 2( モデムコニット） .49.8 □□円 

• VP -2000 ( 136衍カラー漢字ドットプリンタ) • 156.□□□円 
•社8226 ( インターフェイスケーブル） . 日•日00円 

• CZ -6 BC 1 (FAX ボード） .79. B 0 □円 

• CZ -223 CS ( Communication ). 19.800円 

標準価格日65.000円 


商品番号219 

一格仏硒禧特 M « fi 格 

初回12.000 P 1. 9.700円 X 47 回 

ボーナス 50,000円 x 8回 

初回13.200円* 8.400 Fix 59151 

ボーナス， 10,000 Hx 10回 


PRO データベース 


匚 PRO ヮープロ_ I 

春 CZ -652 C (本体） . 29已 .000 円 

♦ CZ -603 D (ディスプレイ） . 日4.日00円 

• VP - 2000 (13 B 桁カラー漢字ドットプリンタ） "1 56.00□円 

• n 8226 (インターフェイスケーブル） . 日.日00円 

• EW (日本語ワープロソフト） . 3 已.000円 


標準価格585.600円 



商品番号221 

一括払僅格精»儀禧 


初回10.700 H - 7.300 NX 47 回 

ポーナス30.000円 x 8回 


初回8.800 m - 7,000円 x 59回 

ボーナス 20.000円 xl 〇 回 


• VP -900( B 0 桁カラー漢字ドットプリンタ)••…1 ES .000 R 
• ¢¢8226 (インターフエイスケーブル） . 8.日00円 

• CZ -220 BS(DATA PRO68K ). 58.000円 

• CZ -226 BS(CARD PROBBK ). 29.日00円 

傾準価格8 20,200内 


n 


► cz - Gfszcyr ' i ) タイプ） 
娜酿298,0 fWf >) 
K ; Z - fi 6 2 C(im タイプ) 

相 W 肺格 4()8, ax)pj 

• CZ - 602 D (チ/执础 

99,800円 

• cz - e 1 2 D ( f / x プレイテレ〇 
樣樂働 S 119,800円 

• CZ -603 D (デイスプレイ） 

傲84,800円 

X 68 咖オリジナルグッズプレゼント// 

• X 68000 TjK -ッタォル 御買上げのお客様に、 

• X 68000 ビジネスバッグ X68000 

• X 68000 ポ— オリジナルグッズを1点 

もれなくプレゼント。 


• X 68000 マウがット 


シリーズ用周辺機器 


JBP 


商品16号 M 9 


• CZ-6PV1 

、•ソコン やビデオ 機 M に 対応 
64 HSW (485 X 480トソト>で再現 
す*. 昇華性 熱 》 E 写方式 
を採用 

摞聿価格198.000円 


& 


• CZ-8NS1 

高逢_高稍度でハイレベルな画 
悚入力を実現最大 A 4 サイズの 
庳稿をフルカラー 
誘み取り可能 
樓準価格188.000円 



CZ -8 PC 4 

粘«^畔卞のな v 、花品位印字. 

美文??もアートワークも鮮やかに、 
笑しさの4 8ドットカラープリンタ. 

W 軸滟99,800闪 




• CU -21 CD 
肋 H 分野を広げるワイド両而. 
3 モードマルチスキヤン採 
アナログカラ-デイスプレイ. 

槪啊_ 139, HOOP ] 


24^ 

36回 


9,_600 f - 7,50 0 r x 23 iq ] 
初回5 ,500円5,200 pi x 35 回 


'商品番号188 | —括払®格特別®格 

商品番号216丨 一括払®格》別儀格 1 

24回 

初回8.100円' 7,200円 X E 3 回 

12回 

初回7,600円 7.400 円 x 11回 

36回 

初回7,400円. 4,9 Q 0 n x 35 @J 

[白 4 回 

初回4,20 On 3,900円 x 23 回 j 


商品番号217丨 一话払僅格特別®格 


24@ 
136回 


初回 7,3 DDr -5.300^ x 23(5] 
初回7,000円.3,600円 x 35 回 



CZ -602 C(FD タイプ） 
W 料 IGffi 356,000|リ 
cz-g 1 2 c ( m ) タイプ） 
466,00 OH 
• CZ -6 O 2 D ( fU ^ rW 0 
mmm , 99,800円 
參 CZ -612 D (シスブ W テ WO 


•CZ- 


レ円ィ) 


84,800円 


EXPERT グラフイツクス 


• 466.000円 
11 9. QOOP 9 

• 1已8.000円 
•…29.800円 
•…97.日00円 
•…日.日00円 
104.800円 
19.800円 

*〇丁闩八0^68(レイトレーシングソフト> 68.000 円 


• CZ -612 C ： (本体） . 

• CZ -618 D (ディスプレイテレビ）… 

• CZ -0 NS 1 (イメージスキヤナー） 

• CZ -6 BN 1 (パラレルポード） . 

* AP -800(48 ドットカラープリンタ）， 

• # 8226 (インターフェイスケーブル) • 

• A - 400 HP (ビデオデッキ） . 

• CZ-221HS( NEW Print SHOP) 


商品番号227 

一括払《格特別儀格 

初回16,50叩彳•ドム fiOOPlx 47 回 

ボーナス60,000 IMx 8回 

初回 M • W 0| ] • 10 . fiOOPIx 59回 

ボーナス50,000 Mix 〗〇回 


EXPERT サウンド 【MIDM 


• CZ -608 C (本体） . 356.000円 

• CZ -602 D (デ < スプレイテレビ） . 99.日00円 

• AN -160 SP (アンプ内》スピーカーシステム）55.300円 

• CZ -6 日 Ml ( MIDI ポード） . 26.日00円 

• MT -32( MIDI 音源モジュール） . 69.000円 

■ CD -10 (キーポード） . 1 2 B .000 円 

• CZ -215 MS (Sampling PR 068 K ). 1 7. 800円 

• CZ -247 MS ( MUSICPROB 0 K MIDI ) . .£8. 800 円 

標準価格 7 H 1 . 5 0 0 n 


商品番.登.128„ 


初回11,000円 -10,10011 X 47 回 
初回14 ,100円. 8 . 7 〇0|ゼ59回 


一括払儀糌特 M 1 S 格. 


^ボーナス50,000円2< 8回 


ボーナス仙, 000 nx 1〇 回 


►現金一括でお申込みの方 

秦商品名（商品番号）及び、住所、氏名、電話番号、ご覧の雑 
1¢.名をご記入の上、代金を現金書留でお送り下さい。 

參振込をご希望の方(ム必ずお捤込前にお mss 又はおハカ•キて、 
お知らせ下さい。 

<«行振込〉協和鉗行•久里浜支店当座N0.2945 
<郵便振瞽>横洪9-42177 

►クレジットでお申込みの方 
籲電 U かハカキてわ申込み下さい u 

クレジット申し込み用 HL をお送り致しますので、ご记入 
の上、当社へお送り下さい- 


申込害 

♦商品名(商品番号) 
■支払回数 
• お名前 
♦生年月日 
籲ご住所、電話番号 
參お I 力め先 
名称.住所. tlii 号 


お申し込みはフリーダイヤルで(料金無料) 

困0120-483290 

お問合せは専用ダイヤルで 

250468 -483290 


商品名 


憬率通格》売通格 


商品名 


攆摩通格販売函格 


攆準通格晒売函格 


间品名 


型式 


攆準通格販禿優格 


1搜カラ-ディスプレイ 

C2-B03D 

84.800 

71.900 

カラーイメージユニット 

CZ-6VT1 

69.B0Q 

59.000 

FAX ポード 

CZ-6BC1 

79.800 

67.300 

DATA PR068K 

CZ-220BS 

58.000 

49.300 

RGB システムチュ-ナ- 

CZ-6TU 

33.100 

29.300 

スキャナ用パラレルボ-ド 

CZ-6BN1 

89.800 

25.200 

MIDI ポード 

CZ-6BM1 

86.800 

れ200 

CARD PR06BK 

CZ-226BS 

29.800 

25.400 

C 闩 T フィルター 

巳 F-B8PRO 

19.800 

16.300 

1 MB 烟拉 RAM 

CZ-6BE1 

35.000 

29.500 

拡强 IO ボックス 

CZ-6EB1 

88.000 

74.800 

Sampling PR068K 

CZ-215MS 

17.000 

15.300 

»転写カラープ1/ンタ 

CZ-8PC3 

65.000 

54.000 

1M 巳*設闩 AM 

CZ-6BE1A 

38.000 

32.100 

システムラック 

CZ-6SDI 

44.800 

37.800 

NEW Print SHOP 

CZ-221HS 

19.800 

16.400 

漢字プリンタ(的桁） 

CZ-8PK9 

89.800 

72.700 

8MB 墩设 RAM 

CZ-6BE2 

79.800 

67.300 

スピーカー システム 

AN-I60SP 

55.300 

48.500 

Commurtcation 

CZ-223CS 

19.600 

16.900 

漢字プリンタ(的桁) 

CZ-BPK7 

1細0 

98.400 

4MB« 段 RAM 

CZ-BBE4 

138.000 116.400 

カラーイメージボード H 

C2-8BV2 

39.800 

33.500 

C compiler 

CZ-2II し S 

39.800 

34.500 

1字プリンタ(136桁） 

CZ-BPKB 

152.000 

122.000 

ュニパ-サル10ポ-ド 

CZ-BBU1 

39.800 

33.600 

立体映像セット 

CZ-BBR1 

29.000 

24.600 

Muslcstudlo 

CZ-837MS 

25.800 

82.800 

/V—ドディスク (fflMB) 

CZ-680H 

178.000143.700 

GP- 旧ボード 

CZ-BBG1 

59.000 

50.400 

イ>デ jyx ンにン so- ラ 

CZ-BNJ2 

83.800 

20.100 

MUSIC(MIDl) 

CZ-247MS 

28.800 

24.600 

®S 用 HDO(40MB) 

C2-64H 

120.000100.200 

1S 用 RS-32C ボ-ド 

CZ-6BF1 

49.800 

42.000 

FM 苜源ポード 

CZ-BBS1 

23.800 

20.100 

OS-9 X68000 

CZ-2I9SS 

29.800 

25.400 

モデ^ユニット 

CZ-8TM2 

49.800 

42.100 

ポード 

C2-6BPI 

79.000 

67.300 

7 Q ッビ-ディスクユニット 

CZ-503F 

49.600 

39.800 

WORD PRO- 68K 

CZ-885BS 




今月の特選お買得品(限定） 


^SeOCOACE-HD 




• CZ-611C 

X 680 M に HD モデル# 4 . 
JTiT 熱くなる. 

パーソナルワークステーシ3ン- 

CZ-611D 

153?カラーディスプレイテレビ * 

標準価格 544.800円 



► CZ-88BC 

画像取り込み.ビデオ«»集ス 
テレオ FM 音源.拿弟な_ 

で広がるアートワーク • 
ADVANNCED TURBO 

^•CZ-860D 

ディ*プレイテ■レ 

標準価格262.000円 



①完全保 E アフターケア OK 

②全国無料配送 日嗜配送可能 
払回数は ぽ溫 可 36 回 


48 回 

初回* 11 ,500円 •1 0,500円 x 47 回 

24回 

初回11,600円. 9.600円 x 23回 

[6 D 回 

初回9,600円，8,800円ズ59回, 

〔36回 

初回8,400円 -6.600 円 x 35 e J 


④消費税 広告は全て消費税込みの洒格で表示してあります 
⑤ FAX でも注文 0 K FAX : 0468(48)3273 

® その他広告以外の商品も取扱っております。お気鞋にお問合せ下さい。 


SHARRXYSSOOOOTJE ショップ 


ISHARP 21 型 カラー デ (ス プレイ テレビ CZ -210 D 定価179,〇〇〇円特価59,800円 I 


型 カラー デイスフレイ 


カラービデオプリンタ 


48 ドット熱転写カラ-漢字プリンタ 


カラーイメージスキャナー 


harpATSSOOOpto 


SH/KRRrVSSOOOEXPEftT 


年中無休 AM 10 時〜 PM 10 時 


通信販売のお申込み方法 


電話でのお申込みは 


ハガキでのお申込みは 


ンド 3-9-6 


株式会社メティア ショップ 八 イランド 丁239神奈川県横須賀市ハイ、 


安心と價頼の 
K 上ショッピング 


X ディアシヨップ 電話かハガキで!! 


円円円 

□ C0 

〇〇 〇 

08 8 

日 .9.9. 

□1 B 


仲奈川県 m 涓迓市 

y\v ラント 3-9 -6 

r 23 :g メティアショツブ 

-T ハイランド 

m ~| 9! X 係 







































































































































































































(MMM)SXB8000EXPERT/PRO シリーズ 

Wmwm// PERSONAL WORKSTATION 

黼_嫌器と多彩なソフトて獅クアップ! 

__ 双 @@®_ 趋荧__睜忽 


Aim 

アイビット電子株式会社 


♦ XBBOOOEXPERT ： 

(CZ-B02OIMB/FDDX2 

定価 ¥356,000 

春 X 68000 EXPER 柳 D 

(CZ-612OIMB/FDDX2.40MB HI 

定価 ¥466,000 


く メインメモリ >2M パイト' 

く拡張10ポート>2ポート、 
<OS> オリジナル OS 
Human68K Ver.2 



• X 6800 QPRO 

(CZ-B52C)IMB/FDDX2 

定価 ¥298,000 
• XB 8000 PRO-HD 

(CZ-B62C)IMB/FDDx2,40MBlgDP2£l 

定価 ¥408,000 



くメインメモリ〉 1M パイト、 

く拡張10ホート>4ホート、 

/•=^ 0S 


X 圆町取りします。 CZ 刪 C を CZGQDC 下取りで差額¥1删 0/ CZG 12 C を CZGD 1 C 下取りで差額¥孤000 


裹性能ワープロ+高性能パソコン 

•日本語ワープロ「窨院28」搭載./ 
• MS - DOS ™ V 3.1 標準装備/ 

16ビットパーソナルコンピュータ 

mz - 圍酬臨 

合計価格¥369,800 

限定特価/210,000円 





ハンデイ COPY KI . 


IT プレゼン表/ 


〈橾準価格 ¥49,800 の品〉 




富士通 ASM 瓣セ ㈣ 


本体/ FMTOWNS- 1 ② CRT/FM 
T-DP53I ③キーボード/ FMT-KB 101 ④ OS/ 
TOWNS システムソフトウェア- VLI ⑤本体 增 
設/内蔵マイクロ FD ドライブ⑥ OS/MS-DOS 
エミュレータ VU _ 

①一⑧計標準価格 ¥478.000 

ご華仕大特価¥398,000 

旧セット 1 CD 本体/ FMTOWNS-2 ②〇 RT/FM 
T-DP53I ③キーポート 7FMT-KBI0I 4 OS/ 
TOWNS システムソフトウェア- V U 巧)ク'ラ’ 
ックツール/ TOWNS PAINT V 1.1 <I)OS/l^ 
-DOS エミュレータ VI. 



①一⑧計 


標準価格 ¥538,000 

ご奉仕大特価 ¥448*000 


飄溫裝節離驟。 


アイビット推奨デイスブレイ 


•富士通ゼネラル DM405 1 

(14 型） 

(2000 アナログ21/8ビン） 

定価¥67,800.今 

特価 ¥36,000 

DM405 対応/、•ソコン機種： MSX2。 X丨シリーズ, M 
Z700/1 500/2000/2200シリーズ。 FM77AV/7/8 
シリーズ。（ケーブルは各專用のものを使用） 

•シャープ CZ-830D*BK 
(14 型） 

2 モードオートスキャン方式 
(アナログ/デジタル） 

定価¥98,000今大 特価 

SSSsi 

1 

CZ-830D 対応パツコン機種: CZ880C/88 1 C 。 X1/ 
TURBO シリーズ。ケーブルは本体付属 M 吏用。 PG 
88VA/VA2/VA3/MK2SR/TR/FR/MR o PC980l 
U/UV/UX/VM ハ/ X/LV 各シリーズ。アナログ25ピ 
ン ー25ビンケーブルを使用（デジタルは各専用ケー 
ブルで)。 MZ700/1 500/2000/2200/2500各シリー 
ズ(推奨品シャープ 8D8K)。 

參 シャープ GZ-602D 
くドットピッチ 039mm> 

(15 型アナ□グ TV/3 モード 
オートスキャン方式） 

定価¥99,800 —大特価 


L •シャープ CZ-6I2D 
くドットビッチ 0.31 
(15 型アナ□グ TV/3 モード 
オートスキャン方式） 

定価¥ 119,800 —大特価 

いずれもチルトスタンド付き 

•シャープ CZ-61ID-GY 
(15 型アナログ TV/3 モード 
オートスキャン） 

¥ 145,000 —大特価 

■ 

:: CZ-6IID 対応バソコン機楢：※X1シリーズ/ « 

XI turbo シリーズ/XI yurboZ シリー X/X 68000 
j シリーズ /PC880I シリーズ/ PC-980 1シリーズ/ 
PC-286 シリーズ 

(‘※は接続ケーブル AN 1506が必要です） 

•シャープ Gu2ICD(2l 型） 
マノレチスキャン方式 
(アナログ〉 

定価¥ 139,8004 特価 

特価 


| 0021 CD 対応ノ、•ソコン機種: GZ880G/88 1 C/600C 
■ /6I IC„PC88VA/VA2/VA3/MK25R/TR/FR/ 

1 MR c PC 8801 FH/MH/FA/MA 0 PC286U/V/L 

1 PC980IU/UV/UX/VM/VX/LV 各シリーズ。ケー 

V ブルは付属を使用（X/シリーズは AN 1506で使用） 
f MZ700/1 500/2000/2200/2500は AN 1508で。 

•三菱 XC-I498C 
(14 型アナログ/ 

ドットビッチ 0.28mm) 
定価¥99,800呤 
特価 ¥59,800 

■ 

XC-I498C 対応パソコン梭種： 

NEOPC980I シ 1 J- ズ。 

エプソン PC286/386 シリーズ。 


本体 

•シャープ CZ-822C CP/M 付 .¥29.800 

參シャープ CZ-888C-BK(X1 turbo ZIII). 新発売 

•シャープ MZ-2520. ¥ 159,800呤 ¥78,000 

• NEC PC-9801VX4. ¥ 643,0004¥360,000 

•NEC PC-9801 XA2.¥ 695,0004 > ¥ 149,000 

• NEC PC- 981111 . 

• NEC PC-9801LV21.¥ 345,000今 ¥240,000 

♦富士通 FM-AV77 . ¥ 128,00 0^> ¥45.000 

•富士通 FM-AV772. ¥ 158,00 0H>¥55,000 

•富士通 AM-AV40. ¥228, 000呤 ¥95.000 

拡張機器他 

• シャープ CZ-8TM 〗(ジ男？/*) -¥29,800^ ¥6.500 

•シャープ MZ-1E29 (MZ). ¥ 17,800今 ¥9.800 

參シャープXI用ジョイカード . ¥1,500 

•シャープ CZ-8EP0/O ポート )… _ ¥ II ,800 今 ¥9,000 
• シャープ CZ-8EB30/O ボックス ). •¥ 33,800 今 ¥ 28 . 000 
•シャープ MZ- 1 U09.. .(2500). … ¥ 9,000 呤 ¥ 7,200 
籲シャープ CZ-8BK3 •… (XI) … ¥ 13,800 今 ¥11.700 
•シャープ CZ-8BK4 … (XI) ……¥6,800 今 ¥5.700 
•シャープ MZ-1M03 … (5500). ¥ 69,000 呤 ¥35.000 
• シャープ MZ8BC04.. (2000) ••¥ 18,000 -4 ¥8.000 
春シャープ MZ-8B104. (200oj.¥45,000 今 ¥18.000 
•シャープ MZ-1R09 •… ( 5500 ). ¥ 35,0004 ¥25.000 
•シャープ MZ-1R10 •… ( 5500 ). ¥ 30,000 呤 ¥12.000 
♦シャープ MZ-1R11 … .( 5500 ). ¥ 80,000 呤 ¥40,000 
•シャープ MZ-1R24 … (MZ) •• ¥ 22,000 今 ¥6.000 
參シャープ MZ-1R26A. (2500). ¥ 13,00 (H ¥ 12,800 
• シャープ MZ- 1 R27A • .(2500). V 13,000=J> ¥ 10,000 
•シャープ MZ-lR28A-(2500) ¥ 13,000 ^ ¥ 10.000 
•シャープ MZ-1R29A..(2500). ¥ 32,000今 ¥10,000 
•シャープ MZ-1R37 •…(2500). ¥ 35,800今 ¥28.000 
•シャープ MZ- 1 T02 … (2000) ••¥ 19,800 ^ ¥8,500 
• シャープ MZ- 1T03 … （1500) •• ¥ 12,000今 ¥8,500 
春シャープ CZ-8BGR2. (XI).•…¥ 14,800今 ¥4.000 
•シャープ CZ-8BS 卜 … (XI)… ¥ 23,800呤 ¥ 19.500 

•シャープ X1、MZ 用マウス . 特価¥4,800 

•シャープ MZ-1X29. ¥ 13,800 ^¥11. 000 

•シャープ MZ- 3500キーボード . ¥ 10,000 

•シャーブ MZ- 5500キーポード . ¥ 10,000 

• シャープXIシリーズ用キーポート〜 . 

•シャープ2000/2200キーボード . ¥10.000 

• シャープ CZ.64H(g； •ストク)く昆綠用〉…¥120,000 
• シャープ CZ.8NJ2( ミ匕吞ご')¥ 23,800卜大特価 
參富士通 MB-22436($^k) … . ¥ 33, 〇〇〇今 ¥ 19,800 
•富士通16々キーボード . ¥25,000^ ¥20,000 

プリンター 

•シャープ CZ-8PC3. ¥65,800-： ¥52,000 

• シャープ CZ-8PC4. ¥99,800吟大特価 

♦シャープ CZ-8PK5. V 129,000^ ¥59.800 

• シャープ MZ- 1 P 22)■•¥ 59,800 ； ¥50.000 

籲シャープ MZ- 1 P27. ¥ 268,000 *i> ¥214.400 

♦シャープ MZ-1P28. ¥ 148,000今 ¥118.400 

• シャープ MZ-IP29. ¥ 168,000=» ¥134,400 

♦シャープ 6P-im7 トシ- Kt - 卜)¥ 95,000今 ¥35.000 
• シャープ CZ-8PD30O 用）……¥59,800=0 ¥16.000 
參 NEC-NM 9700(漢字ブリン外 •¥ 163,00 (H ¥88.000 

籲富士通 FMPR-201. ¥79,800^ ¥45.000 

•富士通 FMPR-351. ¥ 250,000卜 ¥ 125,100 

•富士通 FMPR-353. ¥ 198,000峠 ¥ 1 15.000 


參寓士通 MB- 27409 . ¥ 98,000今 ¥45,000 

•竄士通 MB-27413. ¥ 90,000今 ¥25,000 

•富士通 FMPR-201 (漢字 カラ-)…¥ 79,800呤 ¥45.000 
參富士通 FMPR-20〗R1(ROM)... ¥ 23,000 H> ¥11,000 

ディスブレー（カラー） 

•富士通 FMTV.2 11 (200) ••…¥ 185,00 0=J>¥89.000 
•富士通 FMTV- 152 (200) ••…¥ 109,000今 ¥58,000 
•寓士通 MB-27343(200) ……¥ 67,800今 ¥35,000 
春富士通 TV.151、 152( 在庫 処分品あり）… •各 ¥45,000 

• NEC PC-KD854(400). ¥ 89,800 ■=?> ¥58,000 

デイスプレー（モノカラー） 

•シャープ CZ-1D 10(400) ••…¥41,800呤 ¥25,000 
參 NEC PC -8050 (200). ¥ 29,800吟 ¥24.000 

フロッピーディスク 

• シャ _プ匸2-503「 . ¥ 49,800今 ¥34,000 

•シャープ CZ-503F (ィンタ-フェ-スヵィなし） . ¥30,000 

• シャープ CZ-502F. ¥ 99,800今 ¥75 • 000 

參シャープ CZ-300F(CZ.3PCM 付） . ¥13,000 

ソフト 

•ユーカラ K2+. (2500>¥ 28,000^ ¥23.000 

• 春望 クリェイティブ II- (2500) V 34,800 -={>¥29, 000 
•ビジレス .(2500). ¥ 48,000呤 ¥42,000 

• Hu-CALS 本語 . (2500)- ¥ 45,000*4> ¥30.000 

•ぶりんとしょっぶ……(2500)-…¥9,800吟¥5,000 
•G.EDIT 2500 .(2500) •… ¥8,000*4 ¥7.000 

• FILE UTILITY UT-25F -(2500)- • • • ¥ 6,800 ¥6 . 000 
•パーソナル CP/M6Z001 ……¥ 16,800 ={>¥14, 800 
•V2BASIC6Z010 ……(2500) ••¥ 10,000^ ¥8.500 

• FORTRAN ( 1 P 121 3). • (2500) •¥ 13,800^ ¥ 11 .700 

• C MZ 2500 lP1214-(2500)-¥ 13,80〇兮 ¥11 .700 
•COBOL 1P1215 "…(2500)-¥ 13,800呤¥11,700 

• C CZ116LF(XD. ¥ 13,800今 ¥11 .700 

• COBOL CZ1181F •- (Xl)- V 13,800^¥11,700 
•ランゲージマスター€乙1285(^._¥9,800呤¥8.500 
• シャープ CZ- 1 30F … . ¥ 14,800^¥12,500 
參シャープ父1.3インチ匸卩//^…¥ 16,800呤 ¥5.000 

•富士通 B273D030( 芏篆 #). ¥ 9,800^ ¥3.000 

•富士通 B273D040(g^ ぎック)…¥ 9,800呤 ¥3.800 
參富士通 B273D050( 至？^ック)… • ¥ 9,800呤 ¥3 . 000 

• HUMAN68K CZ-244SS (新発売）"¥9,800.; 特価 

X 68000 関係ソフト ， 

•マイクロソフトウェアージャパン 
「C& プ□フェッショナルパッケージ」¥ 58,00〇ぺ'特価 

• シャープ〇 S-9/X 68000 . ¥ 29,800呤 大特価 

•シャープ CZ-21US. ¥39,800今 大特価/ 

•シャープ CZ-6BE1. ¥35,000今 大特価/ 

參 シャープ CZ-6BE1A. ¥38,000今 大特価/ 

SHARP ポケットコンピュータ 

•PC-1360. ¥29,800今 ¥19,800 

• PCE-200. ¥22,000岭 大特価 

•PCE-500. ¥ 28,800 H> ¥24.800 

•CE-152. ¥ 19,800呤 ¥9,800 

•CE-161 プロ乃ムモジュール..…¥ 50,000今1 個 ¥3,800 
•CE-159 ブ a グラムモジュール . ¥ 35,000呤¥4,200 

ボケコン総合カタログ並びに特価表を差し上げます。 
切手¥ 70を同封の上、当社へお申込みください。 

全品新品保証付 


广 0426 - 45 -3001 

FAX.O426-44-0OO2 

籲営業時間/10:00〜19:〇〇籲電話受付/20:00迄可#定休日/日曜日(祭日営業） 


本誌発売時には、上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります） 
全ての商品に対し、途396の消費税金がかかりますのでこ子承くださし、。 


SHARP SUPER 


/イヒット電: f 株式芑社亍192東京都八王子市北野町 560-5 

《夏期休業 /8 月 13 日〜 15 日は勝手ながら臨時休業とさせていただきます。） 


★送料はご? h 文の!^にお問い A •わせドさい。 

H|P ★祕敉の布, v, は、すべて新, v,. 保;证丼付きで ~t。 

■ ★伯败の商品は充分川欢してありますが、ご注文の際 

r==i JSB- は、在冰の確」. s? •の卜.、视金？:•切または、銀け振込で 

lab| I'jpi"； お中し込みドさい。令商品クレジットでも扱っております> 

H 於 J!T — ^ ★お中し込みの除は必」 rve,y; •拆りを叫•以てドさい。 
北? feiil かり沖縄まで★版•ん品 yj れの節はご賴卜さぃ。 

富士銀行八王子支店（普）1752505 






















































































































当社は X 68000 の販売認定店です。どんなことでも安心してご相談ください。 


SXBBOOO 

•CZ - 652 C (本体•キーボード•マウス) . 


PRO 


7ウス) •. 
.レイ）... 


•¥298,000 

• CZ -602 D (カラ-専用ディスプレイ) . ¥ 99,800 

• CZ -8 PC 3( 熱 転写カラー漢字プリンタ) . ¥ 65,800 

參アフターパーナ(ゲームソフト) . ¥ 9.200 

•プリンター用紙•ブランクテ: f スケット . ¥サービス 


IH ■定価合計… 

クリエイト特価 


XI68000 pro ss ■ SX6 日 000 pro 

• CZ -662 C (本体•キーポード.マウス) . ¥408,000 # CZ _652 C (本体.キーポ-ド.マウス) . ¥298,000 


-¥472,800 


¥408.000 

• CZ -602 D (ヵラー専用テ V スプレィ) . ¥ 99.800 

• CZ -8 PK 7(24 ビン漢字プリンタ) . ¥122.000 

•コミュニケーション PRO -68( 高機能通信 ソフト)…¥19,800 

• MD - 240 0 B (ォムロン•モデム） . ¥ 49.800 

•プリンター用紙•ブランクデイスケット . ¥サービス 


■I ■定価合計 •• 

クリエイト特価 


¥699.400 


# CZ -603 D (カラー 専用 ディスプレイ) . ¥ -84.800 

Ei 3 •アフターバーナ (ゲームソフト） . ¥サービス 

13 •ブランクデ f スケット (5'2 HD ，10 枚) . ¥サービス 

U ■定価合計 . ¥382,800 

クリエイト特価 


※本広告に掲載の全商品の価格について消贄税は含ま 
れておりません。 


電話にてお問合せください 


★この表以外の組合せ、お支 
払い方法もご自由にできます。 
★XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
ーズ用各社ハードディスク/プ 
リンタ等の周辺機器を大特価 
にて販売 i / r おります。 

電話にてお問合せください。 


參渋谷/ 

冶 谷邺便塒〇 

10 bcux - ih-m t 

安田憤 tto I 

し 一 d : 

^« 谷 

• 〇 

飞 

富士》行〇 

- 東急寮福店1 

M 渋谷駅" ki 

1 ハチ公*? 1 

V ii 

1 WM=jm 

^ 至 B 比寿 

佐 

V 

至*葙 j 


型番 

品 名 

V 定価 / 

ソフト名 

品 名 

V ^ m / 

CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

\¥ 69.800/ 

MUSIC PRO-68K 

マウスを使った楽譜ワープロ 

\¥ 18.800/ 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

Vi 88,000 

SOUND PRO-68K 

サウンドエディタ 

V 15.8(] 


CZ-6BE1A 

IMB 增設 RAM ポード 

k 38.000 

Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングエデ f 夕 

\ 17.8(3 


CZ-6BE2 

2 MB 增設 RAM ボード 

ヤ9.咖 

Musicstudio PRO-68K 

MIDI マルチレコーデ < ングソフト 

鸡 25.860 

CZ-6BE4 

4 MB 增設 RAM ポード 

¥\38J0OO 

NEW Print Shop PRO-68K 

ポップアートツール 

¥\ l 9 i 00 

CZ-6BU1 

ュニバーサル I/O ボード 

¥ ^800 

Communication PRO-68K 

高機能 通信ソフト 

¥ \91800 

CZ-6BG1 

GP - 旧ポード 

¥ 麥 800 

OS-9/X 68000 

マルチタスクオペレーティングシステム 

¥ 砵 800 

CZ-6BP1 

数値演算 プロセッサ•ボード 

¥ ^800 

AI-68K 

AI 開発 ツール 

¥ 1私000 

CZ-8NT1 

トラックボール 

¥/1 3.^00 

BUSINESS PRO-68K 

統合型 計算 ソフト 

¥/68.^C 

10 

CZ-6BM1 

MIDI ポード 

Y 26.8P0 

DATA PRO-68K 

コマンド型リレーショナルデータペース 

W 58. 〇 \ 

10 

CZ-6EB1 

拡張 I/O ボックス (4 スロット） 

¥ 88.00 P 

CARD PRO-68K 

カード型リレーショナルデータベース 

¥ 29.8C 


CZ-6BN1 

スキャナ用パラレルポード 

卜 29.8001 

TOP 財務会計 

プロフェッショナル 財務 会計ソフトウェア 

ル 200 .0C 

L 

CZ-603D 

ドットビッチ 0.31 型 高 解像度 

卜 84,800\ 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト 開発 セット 

/¥ 39,800\ 

CZ-6TU 

パソコンチューナ 

' ¥ 33.100 \ 

Human 68K Ver2.0 

開発 ツールセット 

1 ¥ 9.800 \ 


▲上記以外ビジネスソフト、最新ゲームソフト豊富に在庫あります。※送料はご注文の際お問合せください。參起特価販売中/ 



パソコン専門^ 醫观:成^ ^^！ 


♦渋谷店〇〇 3 - 486 - 6541 (代) 


亍150:東京都渋谷区渋谷 H 2-7 三和渋谷ビル 
振込銀行:二井銀行渋谷宮益坂支店⑧ No . 5000340 


籲横浜店 s 045 - 314 - 4777 ( 代) 


〒221:横浜市神奈川区鶴屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店® No. 310852 


XI6B000 EXPERT 


• CZ -602 C (本体•キーポート••マウス） . ¥356,000 

• CZ -602 D (カラー専用デ f スプレイ) . ¥ 99,800 

• CZ 8 PK 8(24 ビン136桁澳字プリンタ) .¥152.000 

• CZ 6 BM 1 (midi ポード） . ¥ 26.800 

• MT -32( midi 音源 ユニット) . ¥ 69,000 

參 AN - S 100 (アンブスビーカー) . ¥ 36.600 

參 MUSIC PRCHmidi 版) . ¥ 28.800 

• Musicstudio(MiDi マルチレコーデ <ン ダノフト） . ¥ 25.800 

參ブランクデ f スケット . ¥サービス 

■定価合計 .¥794.800 


クリエイト特価 


電話にてお問合せください。| 

XX68000 pro ss 

• CZ -662 C (本体.キ-ボート••マウス) . ¥408,000 


參 CZ -61 2 D (0.31 ビッチ.カラーディスブレイ).… 

龜广フ QMQ1 イ乂 • ゞ *2 土 M 十、 . 

.¥119,800 

v i qq non 

響し乙 〇1>13丨（刀フ ノス干ヤアノ . 

• CZ - 6 BN 1 (スキャナ用パラレルボード） . 

應广フ ナ~7り、ノ々、 . 

.¥ loo,UUU 

.¥ 29,800 

■し乙〇卜 V い匕ア不ノノ/7ノ . 

麄 in イリ々**: t •/ トフり'ノ々、 . 

. ギ l 9 o,UUU 

W 1 vJ 刀フつ 〆 ノノエノ r ノ ノノノノ . 

• Z ,s STAFF PRO -68 K . 

a 4^- Y /7 n % YDDPCC . 

.^ f ^ jU.UUU 

.¥ 58.000 

攀 フロ 〆 匕 A ド代匕〇〇 . 

CDCTI A / n . 

w qq nnn 

零し乙 ODCL 1 Mv IMb ^ H & xnAMT ' 卜, . 

•プランクデ f スケット (57 HD 10« t ). 

¥ oo.UUU 
.¥ サービス 


■定価合計 . ¥1,347,600 


クリエイト特価 


SXB8000pro 


• CZ -652 C (本体.キーポード.マウス) . ¥298,000 

參 CZ -603 D (カラ-專用ディスブレ <). ¥ 84.800 

• XE -1 PRO (ジョイスティック) . ¥ サービス 

鲁 CZ -8 NT 1 (トラックポール) . ¥13.800 

• CZ -8 NJ 2( ジョイカード) . ¥ 23.800 

參 ドラゴンスビリ ッツ(ゲームソフト) . ¥ 8.800 

•源平討魔伝(ゲームソフト) . ¥ 7,800 

•アフターバーナ (ゲームソフト} . ¥ 9.200 

•沙羅曼蛇(ゲームソフト) . ¥ 8.800 

•フルスロットル(ゲームソフト) . ¥ 7,800 

•サンダーフォース (ゲームソフト) . ¥ 9,800 

• ドッチボール(ゲームソフト） . ¥ 7,800 

■定価合計 . ¥480,400 


クリエイト特価 


電話にてお問合せください。 


電話にてお問合せください。 


電話にてお問合せください。 


[電話にてお問合せください。 


基 

本 

セ 

ツ 




先 S 03-486-6541 代) 


X 68000 シリーズ用周辺機器•ソフトお買い得セール 


営業時間(年中無休） 

AM10: 00 〜 PM7:00( 日曜•祭日は pm 6: oo まて) 


ク UHV 卜特典 


クラフイツクワ—クセツト 


H ュ—ジックワ—クセツト 


大サ—ビス•ゲ—マ—スセツト 


格安基本セット 


パソコン通信セツト 
















































































































































XI6B000mm 

多機能デジタルサウンドツール 


デイスピー 



DiSS-P 


Digital Sound System 

豊富な機能をギッシリツメて、7,日00円で登場// 


新時代の録音•編集•再生システム登場 


X 68000専用に開発 • 設計しその八イスペックを 
継承し、持つ機能を最大限に活用した、新しい時 
代の幕開けにふさわしいデイスピーの誕生です> 


•すべてのサウンドをそっくりデジタル録音 

デイスピー独自の長時間録音はナレーションからミュージッ 

クにしヽたるまであらゆるニーズに対応 

•波形編集でプロフェッショナルなサウンドクリエイト 

波形を確認しながら簡単なマウス操作でオリジナルサウンド 

をワンタッチでアレンジ 



•ワンタッチ再生やプログラム再生など多彩な再生機能 

• X 68000 が自在にしやべる、スピーチ機能 
•新時代のメール、ボイスメールシステム 

參データは自作プログラムにそのまま利用可能 
_八イスビードなデータ処理とグラフ表示 
•誰でも楽しめる豊富な音声データ付属 
•買ったその日から使えるイージーオペレーション 
• 使い勝手なオンラインマニュアル 

• X 68000 が再生でぎるすべてのデータの編集が可能 
※この他機能満載、使い方いろいろ、実用性を意識した仕 

様です> お気軽にお問合せください。 

※改良のため、内容の一部を予告なく変更することがありま " T 。 


(※写真は 1 M 増設時です） 


通信 

販売 


画面 I こユーザー皆様のお名前をお入れしてお届けします> 住所•氏名(ふ 
りがな)を明記し7.800円を、現金書留 • 郵便振替 • 銀行振込の何れかの方 
法で下記宛にお願し、します* (税込み•送料サービス） 

郵便振替東京 8-404042 サザンエンタープライズ 
銀行振込三和銀行荏原支店当座308061 


サザンエンタープライズ 

〒142東京都品川区戸越 5-12-17 TEL - FAX 03-787-3932 


《広告 C 7 S 半ページ》男は黙って電脳倶楽部。ぶはっ。 


月刊電腦具楽部 

2HD テイスクに入った XBBOOD のための雑誌だつ/ 


89年8月号 ( voi . i 5 ) 
7月18日発送 


納涼特集だつ!！ 

恒例夏の大花火大会 

戦慄の環境ソフト群と納涼ビープ音 
理科室の恐怖が今よみがえる 

ホルマ*ル X ! 


あなたのパソコンは生きている！ 

ボルター a イスト X 

夏の夜長の 

レイトレ—シン 

謎のオリジナルへビメタ 

『Metal of Snake 』 

英和辞典 PDD 企画発促「みんなで打ち込めばコヮくない!」 
アフターノ < ーナー をち よいと 改造す る 
その他，便利なツール、 PDD , 魂の叫び，読み物などを満載！ 

(なお，内容は一部変更されることがあります。ご了承下さい) 



編集長祝一平からの御挨拶「ど一もど一も。やっぱりカラーの1ページ広告は高いんてす。う〜ん、マンタ厶 OJ 


満開製作所 


電脳倶楽部 
編集部 

〒171東京都豊島区要町1 一3—24三浦ビル 3 F 

TEL.(03)554-9282/FAX.(03)554-3856 


販売方法は通信販売のみで1•。お申し込みの方法は左記の住所へ現金書留で 
定期購読6ヶ月分6,000円(消費税込•郵送料サ-ビス） 

*7 月18日以降に受け付けた分は，原則として Vol .15 から発送します。新たに購読 
を希望される方は，「新規 j と御明記下さい。 

•郵便振替を御利用の場合は口座番号「東京 5-362847 満開製作所」でお願いいたします。 
製品の性格上,返品には応じられませんが,お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
(ご注意：バックナンパーの受け付けは,定期購読の方に限らせていただきます） 





















A 婉 ESS 


エミュレータ 定価¥9,800 


XI エミュレータは X 68000 上で XI シリーズのアプリケーションを 
実行するためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを 
完全にソフトウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での 
実行速度と比較して、平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 680 M の 
ファイル転送ユーテイリテイ 


ディスク転送 


XI ディスク ◄«^ X 68000 Human 68 k (5"2 □ディスクイメージファイル) 

• X 1エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

XI BASIC : CP / M ^-^ X 68000 HumanB 8 k 

• XI で作ったプログラム S データを X 68000上で使用。 

※付属の専用ケープルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します。 


マシン上に実現した仮想 XI マシンを楽しめます。また、 XI と X 68000 
の相互間でファイルを転送するためのユーティリティと専用ケー 
ブルが付属しますので、 XI 上で作り上げたソフトの資産を X 68000 
上に移行することも簡単にできます。 

実行可能アプリケーションソフト 
春 Hu 巳 ASIC # X 1 CP/M # X 1 LOGO 
XI CP / M 用 1 春 APL 籲 LISP 籲 COBOL #C 

ランゲージシリーズ j #FORTH •FORTRAN #PASCAL 

• etc ( XI シリーズ用とされているものに限ります。） 

* プロテクトの施してあるソフトは実行できません。 

* 一部サボートしていない機能があります。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよラなものは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

* turb ◦専用のソフトは動作致しません 0 


MS-DOS 

エミュレータ 


C0NCERT0-X68K 


定価 ¥99,800 


CONCERTO - X 68 K は X 68000 上でお使い頂く MS - DOS エミュレ 
一夕（専用八ード+ソフトウェア）です。特定機種用と限定されていない 
MS - DOS ( V 2.11) 用のソフトが X 68000 上でお使い頂けます。 MS - 
□ OS ソフトの実行は 、 NEC V 30 CPU を使用した専用八ードウェア 
(DOS Engine ) を利用するため高速実行を実現しております。 
ベンチマークテストの結果を見て頂いてもわかるように、 PC -9801 上 
で実行するよりも X 昍000上で実行する方が高速に処理で吉ることを確 
認しております。 


MS - C (4-00) を用し、てベンチマークテスト 


マシン： X 68000 ACEHD : PC -9801 VM ( V 30) 

比較条件： CONCERTO - X 68 K : MS-DOS V 2 .ll 

フロッピーディスクを使用：フロッピーディスクを使用 
実験方法： FILES =20 

CONCERTO - X 6 BK 側では MS-DOS V 2. ll に含まれる 
COMMAND . COM 上よりコンパイラを起動 
A C を入力しバッファをクリアした後バッチジョブを実行 

* 実験マシンは共に RAMDISK 、 8087等は使用じ T おりません 


A ) XD 0 S 1 NITJ . I ミ a レ->起動時に必要な初期設定 

通常はじめに1回だけの実行で可 

CONCERTO - X 6 8 K Ver 1.00 Copyright ( C ) 1988 ACCESS CO ., LTD . 

アドレス OOBEOOOO に使用できる D 0 S E n g i n e があります。 

CONCKRTO - X 68 K を初期設定中です。 

使用坷能なメモリサイズは512キロパイトです。 共有ンドバパ 

DOS K n r i n e からの剂り込みレベルは2です • 割り込み苏の f 1 *ノク 
8 0 8 7は灾装されていません„ 

CONCKRTO - X 68 K が使用可能です。 

A>XP0S <3 マント - > <n • ラメ - 夕 〉 J . : J マンドは HS-D0S ソブト名， n • ラ/-夕はその V フトが 


必要とする/^ラメ-夕の並び 

または 実行終 / 後、制御は HuBian68k に房る 

A)XU0S C0HHANDJ. COMMAND. C0H 起動後は MS-DOS の琛堍として使州 " f 


XD 0 S ： A >(37> h - ) <»•ラメ- . 実行終了後も制御はそのまま 

XD 0 S ： A > EX 1 TJ . C 0 NCERT 0- X 68 K を抜けて Hunan 681 i に戻る 


( CONCERTO - X 68 K の実行、下線部はキー入力） 


♦ SAVAGE . C 

(三角関数、対数関数、平方根関数の演算速度と精度をテストするためのプログラム) 



C 0 NCERT 0- X 6 BK 

PC -980 iVM (10 MHz ) 

PC -9801 VMIBMHZ ) 

コンパイル時間 +LINK 

93 

175 

174 

実行時間 

77 

78 

96 


♦ SIEVE.C (エラトステネスのふるいプログラム) 



CONCERTO - X 68 K 

PC -9801 VM (10 MHz ) 

PC -9801 VM (8 MHz ) 

コンパイル時間 +LINK 

67 

119 

121 

実行時間 

116 

119 

148 


(単位は秒時間計測用プログラムを含む） 


専用八ード ： DOS Engine 

• 8 MHz の V 30 を使用（メモリノーウェイト） 

♦ボード上に MS - DOS の実行用メモリ 512 K 巳 yte 搭載 
籲数値演算プロセッサ 8087-1 実装可能(オプション） 

* ボードは本体より I 2 an 程度大きくなります。その部分にはカバーがつきます: 


MS - DOS 用実行可能アプリケーションソフト 


•MS-C(Ver 3.00.4.00) 

• MS-FORTRAN (Ver3.13.4.01) 
•MS-PASCAL(Ver3.13) 

• MS-LI NK(Verg.01,2.20.2.44) 
•MS-BASIC(Ver5.27) 

(実行可能ソフトの一例です。〉 


• Lattice C(VerP.l2,3.10) 

• Optimizing-C ( ve 「 e . 20F ) 

• TURBO PASCAL(Ver2_00B.3.01A) 
•Plink 86( Verl .46) 

• etc …… 



* この商品の価格には消費税は含まれておりません。 

* MS - DOS はマイクロソフト社 ， CP M はデジタルリサーチ社の商標です5 
COMMAND . COM は MS - DOS に標準のコマンドプロセッサです0上記のソフトウェアは各社の商標です0 
* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


靉アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7F 
S03(233)0200^} FAX. 03 (29 I ) 70 I 9 















































君の味方だ/パソコン通信 



k 祕 


多^のナゴヤマさんに 

OLT で 

業界裏話を聞いた。 


のオサカさんは 

X-MGDEMr 

トレンドのお店をレポートしてくれた。 


— 




のトキオくんは 

電子メールで 

パソコンの使い方を知らせてくれる< 


•パソコン/ワープロ通價ネットワークサービス 

卿 M 匿 

アクセスポイントは全国に90力所。日本全国を網羅する、本格的な通信ネットワークです > 


■申込先 

〒556大阪市浪速区日本橋 5-6-7 上新電機株式会社 
JSP HOT LINE 事務局宛 TE し (08)632-2521 

■利用料金について 

入会金/3 . 000円(スタータキット購入の代金から充当されます） 
接続料/3分あたり20円(ア^ K イントまでの電話代 I 玆みません） 
※消費税3%が加算されます。 


お番 
話号 


お申込品スタータキット(ソフトなし） 

3.000+90(消費税3%) = ¥3,〇即 


スタータキ ットのお求めは、 J & P 各店でど3そ。 


渋谷店東京都渋谷区道玄坂 2 丁目28番4号 0(03) 496-4141 
町田店東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 
八王子店東京都八王子市旭町1番1号八王子そごう 7 Ftt (0426)26-4141 
立川店東京都立川市幸町 4-39 - 1 0(0425)36-4141 
富山店富山市双台町1番地〇 (0764)42-2131 
大須店名古屋市中央区大須4丁目 2-480(052)262-1141 
テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 
コスモ ランド大阪市浪速区 雔波中 2 丁目1番 17 号 0(06) 634-3111 


ワープロランド大阪市浪速区日本撟4丁目9番15号 0(06) 634-1411 
ビジネスラン K 大阪市北区梅田 H -3 大阪明前第3ビル B 2 ft (06) 348-1881 
阪急三番街店大阪市北区芝田卜卜3阪急三番街 B 10(06) 374-3311 
高槻店高槻市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 
くずは店枚方市楠葉花圍町15番2号 0(0720)56-8181 
千里中央店■中市新千里東町 1-3-204 干里サンタウン3卩〇(06) 834-4141 
摂津富田店高槻市大畑町24- 100(0726)93-7521 
菘屋川店寝屋川市綍町4 - 200(0720)34-1166 
蔣井寺店藤井寺市岡2丁目1番33号 0(0729)38-2111 


岸和田店岸和田市土生町2451- 30(0724)37-1021 
郡山インター店大和郡山市横田693 - 10(07435)9-2221 
さんのみや1ばん館神戸市中央区八幡通 3-2-160(078) 231 -2111 
京都寺町店帛都市下京区寺町通仏光寺下ル|美須之町54?〇(075)34卜3571 
京都近鉄店京都市下京区烏丸) i 七条下ル東塩小路町 7020(075)341-5769 
姫路店跗市東2末 H •目 II 住友生雊路南ピル1卩〇(0792)22-1221 
和歌山店和歌山 市元 寺町4丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良 1ばん 館 奈良市三条町478— 10(0742)27-1111 
西宮店兵庫県西宮市河原 町 5-110(0798)7 卜1171 





































SHARP 41^ 


ADVANCED 

-先駆の“ Z ”アビリティが/ くソコンクリエイターを魅了する。- 

TURBO 






パーソナルコンピュータ+キーボード+マウス_ CZ-888C-BK 檷準価格169,800円（税別） 

14型カラーディスプレイテレビ CZ-860D-BK 標準価格92,200円（税別） 


チルトスタンド 


CZ-6ST1-B 檷準価格 5,800円（税別） 


クリエ イテ イブ マインドを 刺激す る AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を最大4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
リ込めるカラー画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート0さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
有 I 、ステレオ FM 音源…先阻の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げます。 


AV 指向の高水準ベーシック Z - 日 AS IC 搭載 多色グラフィック、 力 

ラー画像処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサポート0また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便利なグラフィック用間数 （ HSV ， RGB , HALF , CDOWN , 
CUP ) も装慊。さらに FM 音源制御用ステートメントと 1/ CX 68000 と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によりスムーズな8音同時演奏を実現しています。 


• メインメモリ〗 28 K バイト標準装備、 Z - BASIC で最大 576 K バイトまでサポート籲 1 M バイトの5インチフロッピーテ V スクドライブ2基搭載籲 JIS 第1/第2水準準拠漢字、「システム. 
ユーザー 辞害」を標準装備した高度な日本語処理機能•ニューデザインのマウス標準装備 • XI ターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンパチブル設計•プリンタ、 
RS -232 C など豊富なインターフェイスを装備•ドットピッチ 0_39 mm のハイコントラストブラウン管、 15 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方式採用14型カラーディスプレイテレビ（別売）。 



TK.±±=¥^-i+ •お問い合わせは…シャープ㈱電子植器事業本部システム檨器営業部〒545大阪市阿倍野区: ft 池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表） 
電子徨器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八轜町8番地 0(03)260-1 161(大代表） 

本広告に掲載じ C おります商品および役務の価格には消費税は含まれておりませんので、ご購入の際、消費税をお支払い下さい。 

T 4910217908562 雑誌02179 -8 

























